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Vyvoj Android aplikace Maly princ

Abstrakt

Tato diplomova prace je zamétena na vyvoj vzdélavaci aplikace Maly Princ, urené
pro mobilni zafizeni S operacnim systémem Android. Aplikace je vytvoiena pomoci
multiplatformniho herniho enginu Unity 3D, ktery vyuziva objektové orientovany
programovaci jazyk C#. Literarni reSerSe se zabyva seznamenim ¢tenate s pravidly tvorby
vzdélavacich aplikaci a pfedstavuje zakladni pojmy, funkce a uzivatelské rozhrani herniho
enginu Unity 3D.

Prakticka c¢ast této diplomové prace se skladd zanalyzy, ndvrhu, podrobné
implementace a testovani aplikace Maly princ. Vysledkem analyzy, plynouci z prizkumu
trhu porovnavanym s pozadavky na aplikaci, je potvrzeni originality analyzovaného dila.
Névrh aplikace se skldda z navrzeni herni mechaniky a rozvrzeni uzivatelského rozhrani.
Na zakladé¢ navrhu je aplikace implementovdana pomoci herniho enginu Unity3D
a programovaciho jazyka C#.

Celkovym vysledkem praktické ¢asti je predvadéci verze vzdélavaci aplikace Maly
princ. Aplikace se sklada ze Ctyt unikatnich hernich planet, na kterych hrac potkava Ctyti
postavy z knizniho pfedlohy: pilota, rizi, krale a lampafe. Aplikace podporovana

opera¢nim systémem Android verze 4.1 a vyssi.

Klic¢ova slova: mobilni aplikace, vzd¢lavaci hra, Android, Maly princ, herni engine, Unity

3D, C#, OOP, software



Development of Android application The Little Prince

Abstract

This diploma thesis is focused on development of educational application
The Little Prince, running on mobile devices with operating system Android.
This application is created with multiplatform game engine Unity 3D, which is using
object-oriented programing language C#. The literal research familiarizes reader with
the rules of making educational games and presenting basic terms, functions, and user
interface
of game engine Unity 3D.

The practical part of this diploma thesis consists of analysis, design, build,
and testing of application The Little Prince. Result of analysis, comparison between market
research and application requirements, claims the application is going to be an original
solution. The design of the application consists of game mechanics and user interface
design. The building of application, based on design, is made in Unity 3D, using
programming language C#.

The result of the practical part is demo version of the application The Little Prince.
Application plot consists of four unique game planets, where player can meet four different
characters from the book: the pilot, the rose, the king, and the lamplighter. Application is

supported by operating system Android, version 4.1 or higher.

Keywords: mobile application, educational game, Android, The Little Prince, game
engine, Unity 3D, C#, OOP, software
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1 Uvod

Vzdélavani zakli zékladnich a stfednich Skol tradi¢nim zplsobem je V souCasné
moderni dobé problemati¢téjsi, nebot’ pozornost zakl se ¢im dal ¢astéji upina k modernim
digitalnim technologiim. Tvorba vzdélavacich hernich aplikaci, zaméfenych na témata
zakladniho a stfedoskolského uciva tak muze pomoci vylepsit, ¢i pfipomenout, znalosti
zakl zakladnich a stfednich kol k danym tématiim.

Vyvoj hernich aplikaci, at’ uz uréenych na pocitace, ¢i mobilni zafizeni, byl vzdy
nesmirné slozitou, dlouhodobou a finan¢né naro¢nou zalezitosti. Z tohoto divodu tak neni
na trhu dostatek vzdélavacich aplikaci, nebot’ jejich finanéni vyhlidky nejsou tak ldkavé,
na rozdil od béznych hernich zanrt. S pfichodem voln¢ dostupnych hernich engint, jako
je naptiklad Unity3D nebo Unreal Engine, se vSak tvorba her stava dostupnéjsi aktivitou
I vocich jednotlivce, nebot’ vyrazné snizuje Casovou naro¢nost i potfebné znalosti
pro tvorbu multiplatformnich aplikaci.

Moje motivace pii volbé tématu tvorby mobilni vzdélavaci aplikace Maly princ
prameni piedevsim z dlouholetych zkuSenosti s objektové orientovanym programovanim
Vv jazyce C# a tvorbou rastrové grafiky. Abych zurocil obé tyto dovednosti dohromady,
vénuji se jiz druhym rokem studiu tvorby pocitacovych her a mobilnich aplikaci v hernim
enginu Unity 3D. Jelikoz vysledna aplikace ma, kromé zaku zakladnich skol, pomoci
1 maturantim pii zkouSce z povinné Cetby, zvolil jsem tématiku Malého prince, nebot’
ze seznamu povinné maturitni literatury je to knizka mé osob¢ nejblizsi.

Moje diplomova prace se sklada ze dvou ¢asti — teoretické a praktické. V teoretické
Casti je predstaven herni engine Unity3D spolu s popisem jeho uZzivatelského rozhrani
a zékladnimi funkcionalitami. Prakticka ¢ast se této prace se pak vénuje celkovému vyvoji
demoverze vzdélavaci hry Maly princ, uréené jak pro zaky zékladnich Skol, tak
pro pfipomenuti povinné maturitni ¢etby zakl stfednich Skol. Vystupem praktické Casti je
kromé uceleného navodu pro tvorbu her v Unity3D také demoverze aplikace Maly princ,

urcéené pro mobilni telefony s opera¢nim systémem Android.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem teoretické Gasti prace je predstaveni herniho enginu Unity a jeho porovnani
S jinymi, bézné¢ komeréné vyuzivanymi hernimi enginy. Dale pak nastudovani
a predstaveni zakladnich postupti vyvoje dvourozmérnych pocitacovych her a her pro
Android OS v prostiedi tohoto multiplatformniho herniho enginu s vyuzitim
programovaciho jazyka C# a zavérem pruzkum trhu soucasnych mobilnich a pocitacovych

her stématikou Malého prince za ulelem  originality praktické — &asti.

Cilem praktické casti prace je samotny vyvoj unikatni vzdélavaci hry Maly princ pro
Android OS s vyuzitim zékladnich funkci enginu Unity, jako napiiklad fyziky, animace,
kolizi, C# skriptl a jinych. Hra ma za cil sledovat cely d&j ptivodni piedlohy Maly princ od
Antoine de Saint-Exupéryho. Po skonéeni jednotlivych fazi hry budou moci hraci
absolvovat testovaci kvizy ze zakladnich otazek tykajicich se d¢je, které budou v zavéru

hry vyhodnoceny.

2.2 Metodika

Prvnim krokem tvorby této prace je nastudovani historie, vlastnosti, vyhod
anevyhod zodborné literatury zabyvajici se obecnym piedstavenim Unity Engine.
Nasledujicim krokem je pak nastudovani odborné literatury, zabyvajici se konkrétné
vyvojem dvourozmérnych her a vyvojem her pro operacni systém android. Nasleduje
nastudovani knihy Maly princ z divodu kompletni znalosti titulu a dodrzeni déjové linie
hry. Poslednim krokem teoretické casti je pruizkum pomoci nejznaméjSich portalti pro
distribuci her, jako naptiklad Steam.com nebo Itch.io, za i¢elem nalezeni vSech titull
s t¢ématikou malého prince, jejich otestovani anavrh modelu hry odliSujici se od
testovanych tituli.

Tvorba praktické ¢asti je pak rozdélena do né€kolika navzdjem se prolinajicich ¢asti:
tvorba zakladni testovaci grafiky v programu Moho 12, tvorba uzivatelského rozhrani hry,
véetné ovladani, inventdfe, systému pro zaznamenavani postupu ve hie, dialogového
systému, ukolového systému a metody pro ukladani postupu ve hie, tieti ¢asti bude

vytvoreni findlni grafiky potfebné pro vyobrazeni kompletniho d¢je, Ctvrtou ¢asti praktické
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¢asti je vytvoreni kompletniho déje pomoci noveé vytvorenych soucdsti rozhrani hry
a finalni casti je pak vytvoreni souboru ve formatu .apk obsahujiciho kompletni hru, a jeho

testovani.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Role her ve vzdélavani

Hra je Cinnost, vytvarend jednim, ¢i vice lidmi, kterd nutné nemusi mit konkrétni
smysl, krom¢ vytvaieni radosti a zabavy. Cilem vzdé¢lavacich didaktickych her, at’ uz
urenych na pocitac, ¢i mobilni platformy, je dat takovym hram smysl i z hlediska nové
nabytych poznatki. Nikdy se vsak nejednalo o plnohodnotné nahrazeni ucitele. V urcité
fazi procesu vyuky vSak hry mohou slouzit ke kratkodobému nahrazeni ¢innosti pedagoga.

MiiZe se jednat napiiklad o testovani, procvi¢ovani ¢i dopliovani uciva. [1]

3.1.1 Didaktické aplikace

Cilem her vSech ruznych Zanri je obvykle dosahovani néjakych cili. Mize se jednat
o sbirdni bodi za splnéné ukoly, nejlepS$i Cas v zadvodnich hrach ¢i v ptfipadé her
pro dospélé zlikvidovani vSech protivnikii. Didaktické aplikace si kladou za cil dosahovani
didaktickych cilt tak, aby si to dit¢ ¢i student ne vzdy nutné uvédomil. Hru totiz hraje
primarn¢ z divodu pobaveni. ,, Didaktickd hra realizovana prostiednictvim pocitace je
cinnost jedince (Ci jedincii), ktera ma podstatu ve virtualnim prostiedi simulovaném
pocitacem a primdrné spociva v rozvoji osobnosti, pricemz dle svého zaméreni miize
poskytovat zdabavu, odreagovani nebo relaxaci.” [2] Ptedchozi citaci lze samoziejmé
aplikovat nejen na pocitacové platformy, ale v souc¢asné dob¢ i na mobilni zafizeni a jiné
platformy. [1]

Aby byla aplikace ozna¢ovéana za vyukovy program, musi byt schopna plnit alespon
jednu didaktickou funkci. Mezi tyto funkce patii motivace, expozice uciva, upevnéni
osvojenych dovednosti a kontrola védomosti a dovednosti. Existuje fada aplikaci, které
studenti vyuzivaji pfi studiu velmi Casto, ale ptesto se o didaktické aplikace nejedna. Jde
napiiklad o aplikace z baliku Microsoft Office, jelikoz tyto aplikace neplni zadnou
z didaktickych funkci. Didaktické aplikace musi byt piehledné, ndzorné, informacéné
spravné a jednoduché. Takové aplikace se daji vyuzivat jak v prezenéni vyuce, tak

pfi samostudiu. [2]
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3.1.2 Kategorizace didaktickych aplikaci

Dle Dostala, J. [1] 1ze na zéklad¢ prizkumu 148 vyukovych programt od ceskych
1 zahrani¢nich dodavatelli kategorizovat didaktické aplikace na zakladé nasledujicich

kritérii.
3.1.2.1 Mira interaktivity”

Didaktické aplikace mohou ¢i nemusi byt interaktivni. Interaktivita je velmi
podstatna vlastnost aplikace, ktera spocdiva alespont v minimalni moznosti ovlivnéni
pribéhu hry hra¢em. Muze jit napfiklad o zménu déje hry, ¢i jen volitelné poradi plnéni
povinnych ukoll. Interaktivni hra mize byt pro hrd¢e mnohem poutavéjsi a v ptipadé

vzdélavacich her miize byt navysena motivace do uceni. [1]

3.1.2.2 Urovet vzdélavani

Vyukové aplikace mohou a také jsou tvofeny pro vSechny urovné vzdélavani,
od matefskych skol az po skoly vysoké. U jednotlivych aplikaci musi byt vzdy pii tvorbé
zohlediiovana vékova odlisnost uzivateli. Hra musi byt uzptsobena nejen z hlediska latky
a obsahu, ale i z hlediska vzhledu tak, aby byla zachovana atraktivnost pro danou vékovou

skupinu. [2]

3.1.2.3 Poskytovani zpétné vazby

Poskytovani zpétné vazby je velice dilezitou vlastnosti didakticky aplikaci. Zaci by
méli z hlediska psychologie vzdy dostavat zpétnou vazbu. Pomize jim to v ujisténi,
ze v daném procesu postupuji spravné, ¢i pobidne ke korigovani postupu. Mohou se
tak poucit z vlastnich chyb, jelikoz prostiednictvim zpétné vazby védi, kde chybu udélali.
Ne vsechny vzdélavaci aplikace vSak zpétnou vazbu studentiim poskytuji. [2] Zpétna vazba
v piipadé¢ hry muiZe byt realizovana napiiklad pocitadlem hracova skore, ziskaného ze

spravnych odpovédi, ¢i hernich uspéchi.

3.1.2.4 Organizovanost vzdélavani

Aplikace mizou byt urcené bud'to na piimou Skolni vyuku, ¢i na samostudium.

Aplikace na mobilni zafizeni jsou obecné vnimané jako vhodné pro samostudium, zatimco
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pocitatové aplikace, nainstalované ve Skolnich pocitacovych ucebnéch jsou spiSe vhodné

na piimou vyuku, ¢i kombinaci obojiho. [1]

3.1.2.5 Pocet uzivatela

Didaktické aplikace mohou byt ur€ené i pro vétsi pocet uzivatelii. V tomto piipad¢ se
pak krom¢ znalosti ¢i sChopnosti rozviji socialni vztahy a tymovou praci. Kooperace miize
byt pro Zaky poutavéjsi a vice motivujici. Z technického hlediska mutize byt takova aplikace
realizovana dvéma zpusoby. Bud’to zici pii hie vyuzivaji jeden sdileny pocitac, kde se
mohou napiiklad stfidat, ¢i mit rozdélené ovladani na kazdé stran¢ klavesnice, nebo mtizou
mit aplikaci zapnutou kazdy na svém zafizeni, kde tyto aplikace komunikuji pfes sit’.
Z hlediska viceuzivatelskych vzdélavacich aplikaci pro mobilni telefony je druhé feSeni

vyhodnéjsi. [1]
3.1.2.6 Pocet didaktickych funkci

Jak bylo zminéno v kapitole 3.1.1, aplikace musi plnit alespon jednu didaktickou
funkci. Existuji tedy aplikace, které plni pfesné jednu takovou funkci a také aplikace, které

jsou z tohoto hlediska polyfunkéni a mohou plnit v8echny ¢étyfi funkce naraz. [2]

3.1.2.7 Zaméfeni aplikace

Posledni zminénou mozZnosti je rozdéleni aplikaci na zdkladé vyucovaného
predmétu. Aplikace mohou byt budto zaméfené na konkrétni predmét (cizi jazyk,
matematika, literatura, ...), ¢i mohou byt bez pfedmétového zaméteni. Takové aplikace
jsou pak urceny napiiklad na posilovani logického uvazovéni, socialnich vazeb

a podobné.[2]

3.1.3 Potiebné vlastnosti didaktické aplikace

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.1.1, didaktick4 aplikace musi plnit alesponl jednu
didaktickou funkci. Ze vSech zminénych vlastnosti v kapitole 3.1.2 pak plyne, Ze je
vhodné, ne vsak bezpodminecné nutné, aby aplikace poskytovala zpétnou vazbu zakiim
¢1 studentim a obsahovala alespon zékladni interaktivni prvky. Zaroven by také méla byt

Vhodné zvolena cilova platforma, na zédklad¢ planovaného vyuziti ve skole, ¢i mimo ni.
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3.2 Literarni dilo Maly princ

Kniha Maly princ, obsazena v povinné maturitni Cetb¢, je nejznaméjSim literarnim
dilem francouzského spisovatele Antoina de Saint-Exupéryho. Je povaZovana za jeden
z nejznaméjSich pohddkovych tituld moderni svétové literatury. Kniha, vydana v roce
1943, patii mezi 50 nejprodavangjSich kniznich titulG svéta a byla pfelozena do vice
nez 250 jazykd. Dilo, uréené jak pro déti, tak dospélé, obsahuje mnoho metafor a
pfirovnani, které narazeji na rozdilné a mnohdy nepochopitelné chovani dospélych

z pohledu déti. [3]

3.2.1 Dé&j Malého prince

Kniha Maly princ se sklada z 27 kapitol, v nichz vypravé¢, postava pilota, seznamuje
Ctenafe se zivotem malého prince, kterého potkal po havarii svého letadla na pousti.
Po setkani maly princ piiblizuje pilotovi Zivot na své malé planetce. Na této planetce zije
kromé malého prince pouze jeho neskromna riize, o kterou se pravideln¢ stard. Maly princ
se ale rozhodne svoji riZi opustit a cestovat po okolnich planetkach.

Na svych cestach potka nékolik postav, z nichz kazda ztélesiiuje jednu, pro dospélé
typickou a pro déti nepochopitelnou, vlastnost. Jako prvni narazi maly princ na krale, ktery
za pottebu vSem okolo sebe rozkazovat. Pfikazuje dokonce béZné €innosti jako je zivnuti,
¢i sezeni. Dale potk4d maly princ domyslivce, ktery touzi jen po tom byt obdivovan. Tteti
postavou je pijan, ktery pije a vlastné nevi pro¢. Poté maly princ narazi na byznysmena,
Cloveéka, ktera se zajima jen o sbirani a ukladani financi, metaforicky znazornénych
v podob¢ hvézd.

Dalsi navstivenou planetkou je lampafova planeta. Lampaf je jedinou postavou,
ze vsech, které zatim potkal, jemu imponujici. Lampat znazoriiuje vérné, az slepé, plnéni
povinnosti, jelikoZ stale plni ptikazy a rozsvéci a zhasind lampu, piestoZe to musi délat bez
prestani kazdou minutu. Sestou malou planetkou je zemépiscova planetka. Zemépisec travi
veskery Cas tvorbou map, ale nikdy neopousti sviij stil.

Poté jiz princ dorazi na sedmou planetu, kterou je planeta Zem¢. Zde potka lisku, se
kterou se sptateli a ochoci si ji. Narazi zde na dalsi dvé postavy. Prvni je vyhybkat, ktery
piehazuje vyhybky lidem, ktefi jen spéchaji a nemaji €as na nic. Druhou je obchodnik,

ktery prodava pilulky proti Zizni. Princ se vSak v zavéru své cesty touzi vratit zpét na svou
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malou planetku, ale jelikoz s sebou nemize vzit i své télo, dohodne se s hadem, ktery ho

ustkne a princ umira. [4]

3.3 Herni engine

Herni engine, ¢i také herni framework, je softwarové vyvojové prostfedi uréené
K tvorbé her, uréenych na rizné typy platforem, jako naptiklad pocitace, herni konzole
¢1 mobilni zafizeni. Sklada se z n€kolika soucasti, které za vyvojare fesi ty nejpodstatnéjsi
ukony, jako napfiklad renderovani grafiky, fyziku, propojeni objektii se scripty psanymi
V programovacim jazyku, sitové prvky, ovlddani a desitky dalSich, pro hru pottebnych
ukonl. Herni enginy jsou standartné vSestranné a nevymezuji se jen na konkrétni herni

zanry. [5]

3.3.1 Zakladni pojmy

Pro praci s hernim enginem je nutné znat nékolik zakladnich, pro vSechny herni
enginy typickych, pojmi. Pro valnou c¢ast téchto pojml se nepouziva a ani neexistuje

korektni ¢esky preklad.

3.3.1.1 Asset

Pojem asset zahrnuje jakoukoli formu externiho zdroje, ktery je nakonec obsazen
ve finalni hie. Muze jit tedy naptiklad o obrazky, 3D objekty, audio a video, herni mapy,
postavy ¢i efekty. I kod napsany v programovacim jazyce je povazovan za asset, jelikoz je
tvofen mimo herni engine, napiiklad v programu Visual Studio, a herni engine pak s timto

kodem pouze pracuje. [6]

3.3.1.2 Build

Termin build oznacuje proces, pfi kterém se programovaci kod a veSkeré herni
objekty v enginu pfevadéji na samostatnou aplikaci. Pfi tomto procesu se za pomoci SDK
programovaci kod kompiluje, tedy pieklada do spustitelné podoby. Termin build

predstavuje kromé tohoto procesu také synonymum slova verze. [6]

3.3.1.3 GUI

Za grafické uzivatelské rozhrani, ¢i v anglictiné graphical user interface je v ptipadé

hernich enginli oznacovan herni objekt, ¢i skupina objekt, které se zobrazuji
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pfed veskerymi ostatnimi hernimi objekty a pomoci kterych se hra ovladana. GUI, je
na rozdil od ostatnich hernich objektl zavislé na velikosti zobrazovaciho rozhrani, a ne
na velikosti herniho svéta. Muze se skladat z prvka jako jsou tlacitka, texty, panely
¢i obrazky. [7]

3.3.1.4 Kolize

Kolize oznacuje stav, ve kterém dva ruzné herni objekty, napiiklad objekt Ardc
a objekt zed’ sdileji alespon jeden spole¢ny bod. S pomoci této metody je tak mozné
rozpoznat, zda se dva objekty vzajemné dotykaji a v ptfipad¢, ze se jednd o fyzické
nepruchozi objekty, aplikace zabrani jejich vzdjemnému priniku. Kolize je také mozné
vyuzivat jako spousté¢ pro néjakou akci. V takovém piipad€¢ je jeden objekt fyzicky
a nepruchozi a druhy, slouzici jako spoustéc, je nehmotny. V piipad¢ doteku ¢i priniku se

pak provede dana akce. [8]

3.3.1.5 Real-Time Render

Rendering oznacuje proces tvorby obrazu na zakladé modelu vytvoieného v hernim
enginu, grafickém ¢i animaénim programu. Takovy model se bézné skldda zrGznych
objektli, efektl, osvétleni a podobné. Rendering je obvykle velmi vypocetné naro¢ny
a dlouhodoby proces. Real-time rendering je metodou, ktera dokaze obraz vykreslovat

Vv realném Case, coz je dulezité praveé pro herni primysl. [9]

3.3.1.6 SDK

SDK (zkratka pro software development kit) je sada vyvojovych nastroj, ktera ma
za ukol automaticky vytvofit Z programového kodu ¢i projektu v hernim enginu hotovou
aplikaci ve formatu kompatibilnim s platformou, na kterou je SKD mifeno. Tato sada

nastroji mize byt bud’to integrovana piimo do herniho enginu nebo instalovana zvlast.

[10]

3.3.1.7 Sprite

Jednd se o dvourozmérny bitmapovy obrazek, ktery je soucasti vetSi scény.
U trojrozmérnych objektl se sprite pouziva jako textura jednotlivych polygond. Diive byly

jako sprite ozna¢eny pouze statické dvourozmérné objekty uzivané jako naptiklad vzdalené
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pozadi, v dne$ni dob¢ je vSak toto oznaceni pouzivano i pro mensi a animované objekty.

[6]

3.3.2 Priklady hernich engini

Hernich enginli existuji stovky, ne vSechny jsou vSak dostupné pro vetejnost,
nebot’ nékteré z nich vytvareji a vlastni herni studia pouze pro svou vlastni potiebu.

Tato kapitola uvadi nékolik ptikladl vefejné dostupnych a obecné znamych enginti.

3.3.2.1 Unreal Engine

Tento herni engine, ktery se fadi mezi nejCastéji pouzivané herni enginy, byl poprvé
predstaven v roce 1998, kdy byl pouzit ve zvané Unreal. Jeho prvni verze byla zamétena
pouze na hry Zzanru FPS neboli first-person shooter, a nebyla uréena pro vetejnost,
ale pouze pro potieby tvlirce tohoto enginu, firmy Epic Games.

V soucasné dobé¢ je aktualni verze Unreal Engine 4, ktera byla vydana v roce 2014.
Tato verze enginu je od roku 2015 ke staZeni zcela zdarma, a to 1 v ptipad¢ komeréniho
vyuziti. V takovém piipadé vsak spole¢nost Epic Games pozaduje pétiprocentni podil
z prodejnych her v piipadg, ze vyvojar utrzil v obdobi tii mésict vice nez tfi tisice dolart.

Jadro tohoto enginu je napsané v jazyce C++. Stejny jazyk je pak vyuZzivan pfi tvorbé
aplikaci samotnym uzivatelem. Znalost tohoto jazyka vSak neni nutné potieba, nebot’ byla
spolecné s verzi 4 predstaven nastroj Blueprint Visual Scripting, ve které se hry vytvareji
sestavovanim preddefinovanych diagramu, zastupujicich jednotlivé herni funkcionality.

Vyvojové prosttedi podporuje operacni systémy Windows, MacOS 1 Linux.
Aplikace, vytvofené prostiednictvim Unreal Engine 4 mohou byt cileny, kromé
jiz zminénych operac¢nich systému, naptiklad na platformy PlayStation 4, Xbox One, Xbox
Series X, Nintendo Switch, iOS a Android. Dale tako podporuje platformy
pro virtualni realitu Oculus VR, SteamVR, Samsung Gear VR a Google VR. V celkovém
souctu podporuje Unreal Engine 20 riznych platforem. [11]

V kvétnu roku 2020 byla oznamena nova verze, Unreal Engine 5, jejiz datum
spusténi je odhadovano na konec roku 2021. Bylo také oznameno, ze tato nova verze bude
obsahovat funkci zvanou Nanite, ktera umoziuje zpracovavat realné fotografie
ve vysokém rozliSeni a nasledn¢ je importuje zpracované a ptipravené pro vyuziti v hernim

svété. Jinymi slovy tato funkce dokaZe na zaklad¢ fotografii vymodelovat herni objekty
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jako napiiklad predméty ¢i budovy a usnadni tak praci pii tvorbé herni grafiky. Tato verze
by méla obsahovat plnou podporu pro platformu PlayStation 5. [12]

3.3.2.2 Unity3D

Dal$im hojné¢ vyuzivanym hernim enginem je Unity3D, od vyvojaiské spolecnosti
Unity Technologies. Prvni verze Unity3D byla vydana v roce 2005, tehdy se vSak jednalo
o herni engine urceny pouze pro platformu Mac OS X. Kompatibilita vyvojového prostiedi
s operacnim systémem Windows pfisla o rok pozd¢ji, stejné jako podpora tvorby aplikaci
pro tuto platformu. Na rozdil od Unreal Engine vznikl Unity3D cilené jako vefejné
dostupny herni engine, nikoli jako engine prvotné urceny pro vyvoj konkrétni hry.

Od roku 2016 je mozné stahnout Unity spolu s programem Visual Studio
Community zcela zdarma, a to za piedpokladu, ze firma, ¢i jednotlivec, negeneruje rocni
obrat vyssi nez 100 000 dolari. V takovém ptipadé je uz povinnosti zakoupeni licence
Plus, Pro nebo Enterprise. Zakladni placena licence Plus stoji 399% ro¢né, licence Pro pak
stoji 1 800% ro¢né. Posledni verze, Enterprise, stoji 2 000$ mé&si¢né. Prvni dvé licence jsou
urCené pro jednotlivé uzivatele, verze Enterprise je vSak urCena pro deset uZzivatel,
¢i zafizeni. [13]

Pfestoze jadro programu Unity je napsano v jazyce C++, APl (zkratka pro
Application Programming Interface) vyuziva v soucasné dobé& pouze jazyk .NET CH#.
a Boo, coZ je jazyk zaloZeny na syntaxi Pythonu. Unity disponuje rozsahlou knihovnou
oficialnich i komunitou vytvofenych dopliiki. S pomoci doplikt, jako je napiiklad
Playermaker, ¢i GameFlow, je mozné dosahnout stejného vysledku jako pfi pouziti
Blueprint Visual Scripting z Unreal Engine a vytvaret tak aplikace bez znalosti
programovacich jazyku. [14]

Vyvojové prostiedi Unity je mozné spustit, stejn¢ jako v pifipadé¢ Unreal Engine,
na operacnich systémech Windows, Linux a MacOS. Tvorba aplikaci je v aktudlni verzi
2020.2.2 mozna na stejné platformy jako Unreal Engine, je vSak také roz§ifena o moZznost
tvorby aplikaci pro internetové prohlize¢e pomoci WebGL, ¢i tvorby aplikaci pro chytré
televize. Dohromady Unity podporuje 25 ruznych platforem, tedy o pét vice nez Unreal
Engine. Detailngjsi rozbor uzivatelského rozhrani tohoto enginu je obsazen v kapitole 3.2.
[13]
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3.4 Funkce a uzivatelské rozhrani Unity3D Engine

Unity3D disponuje Sirokou Skalou vychozich funkci, zajistujicich napiiklad fyziku,
vzhled objektu, sitové propojeni, piehravani audia a videa, osvétleni, kolize, kamer
a desitky dalSich operaci. Tyto vychozi funkce je mozné pfifazovat objektim a ovladat
jejich parametry Cisté pres uzivatelské rozhrani, a neni tedy nutné v téchto piipadech
pouzivat programovaci jazyky. Cilem této kapitoly je seznameni se zakladnimi prvky

uzivatelského systému a funkcemi enginu Unity3D.

3.4.1 Uzivatelské rozhrani

Po zalozeni nového projektu v Unity se otevie samotny program S vychozim
nastavenim zobrazovanych oken. Tyto okna pokryvaji veskeré zakladni funkce, potfebné
Kk prvotnimu budovani nového projektu. Pfi vychozim nastaveni programu se oteviou okna:
Project, Scene, Inspector, a Hierarchy. Na pozadi se pak oteviou jesté dalsi
nepostradatelna okna a to: Console, Animator, Animation, Game a Asset store. Vychozi
zobrazeni je slozeno ze Ctyf panelii: levého, pravého, prosttedniho a spodniho.
Nad kazdym zté€chto panelii je zobrazena mala liSta, kterd umoziiuje pifepindni mezi

aktivnimi okny v daném panelu. [8]
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Obrazek 1 — Vychozi uZivatelské rozhrani Unity3D
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3.4.1.1 Project

Okno Project slouzi jako zakladni prizkumnik vSech souborti obsazenych v celém
projektu. Veskery obsah, jako naptiklad C# metody, herni objekty, hudba, video, obrazky,
3D objekty jsou zde ukladany a fazeny do slozek dle potieb vyvojaie. Mezi témito soubory
je mozné vyhledavat podle jména i typu souboru. Nutno podotknou, Ze velikost a obsah
souborit v okné¢ Project neurCuje vyslednou velikost hry, nebot” do hry samotné jsou

zafazeny pouze soubory obsazené ve scénach ptifazenych do finalniho build hry. [15]
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LdsLernd
FY
v Ul Assets > Show >
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gDatabase
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e st Gl lcf @ 7] ‘9

’ﬁ Scripts LensFlare LoadData Material PlayerCan.. SaveData Shaderl TimeLine woodInve..

» &3 Standard Assets
» i Packages ¥ Gl Assets/Show -

Obrazek 2 - Okno Project

3.4.1.2 Hierarchy

V tomto okné jsou zobrazeny veskeré herni objekty, které jsou pouzivané v aktualné
nactené scéné. Na rozdil od okna Project zde nejsou herni objekty umisténé ve slozkach,
ale mtzou byt umisténé vzajemné do sebe ve vztahu parent-child, at’ uz kvili pfehlednosti,
¢i kvuli aplikaci ur€itych parametrd na vice objekti nardz. Pokud bude aktudlné
zobrazovana scéna pridana do kone¢ného buildu hry, vsechny objekty v okné Hierarchy

pak budou obsazené i ve finalnim buildu hry. [16]
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Obrazek 3 - Panel Hierarchy

3.4.1.3 Inspector

Kazda scéna se sklada z nékolika riznych hernich objektl (viz Obrazek 3 — Panel
Hierarchy). Tyto objekty se pak skladaji z ur¢itého mnozstvi komponenti. Mezi tyto
komponenty patii napiiklad rtizné, uzivatelem napsané, C# skripty, fyzikalni ¢i grafické
komponenty a podobné. K zobrazeni komponent herniho objektu, po jeho rozkliknuti
v okné Hierarchie, slouzi pravé panel Inspector. V tomto panelu je mozné upravovani

nastaveni jednotlivych komponent a nastavovani jejich vefejnych proménnych. [15]

3.4.1.4 Scene

Poslednim z vychoze otevienych oken je okno Scene. Kazdd hra, vytvofena
v Unity3D je slozena z jedné, ¢i vice scén. V§e, co se ve hie stane, se odehrava na jedné
z téchto scén. Okno Scene zobrazuje volny pohled na aktualné otevienou scénu. Scény
se bézné skladaji z textur, které mizou byt bud’to dvou ¢i trojrozmérné, collidert, kamer,
osvétleni a jinych hernich objektd. Okno Scene slouzi k editaci rozmérd a pozice téchto

objektl, a tedy k sestaveni scény jako celku. [5]
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3.4.1.5 Game

Okno Game je prvni z oken, ktera sice jsou pii zapnuti programu Unity vychoze
zapnuta, nejsou vSak ale zobrazena. Toto okno se nachazi ve stejném panelu jako Scene
a pro jeho zobrazeni je nutné prepnuti na horni panelové liste. Slouzi k ndhledu na aktudlni
scénu. Na rozdil od Scene je vsak tento pohled vzdy zobrazen skrze aktivni kameru spolu

se zapnutym uzivatelskym rozhranim a jde tedy spiSe o nahled na scénu z pohledu hrace.

[6]

EXIEEn

Obrazek 4 - Rozdil mezi Scene (nahoie) a Game (dole)

3.4.1.6 Console

V tomto okné se zobrazuji veskeré chyby, varovani, informace a jiné textové vystupy
z programu Unity. Tyto vystupy zistavaji v konzoli zobrazené az do jejich smazani.
Smazat tyto hlasky muze vyvojaf kliknutim na tlacitko Clear ¢i Clear on Play. Pokud je
hlasky v konzoli oznacena jako chyba, Ize ji také odstranit opravenim uvedené chyby.

Pfi psani metod je mozné také vyuzivat piikaz Debug.Log(,, text ), ktery vypiSe do
konzolového okna libovolny text ¢i proménnou zadanou v zdvorkach. Toho se hojné
vyuziva pii debuggovani programu, kdy je Vvredlném case napiiklad mozné vidét,

zda program vykonal néjakou konkrétni ¢ast kodu, ¢i je tato ¢ast z divodu néjaké chyby
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nedosazitelnd. Konzolové okno se ve vychozim zobrazeni nachdzi na spodnim panelu,

spolu s oknem Project. [7], [16]

3.4.1.7 Animator a Animation

Animace ve hife mize nabyvat rGzného charakteru. Animovat se miize napiiklad
pohyb postavy, pocasi, interakce hernich piedmétu, ¢i také pfechody mezi scénami, zména
audio stopy a zména podoby Ul Ke tvorbé a ovladani animaci slouzi okna Animator
a Animation.

Ob¢ tyto okna jsou pii vychozim zobrazeni umisténa ve spodnim panelu, spolu
s Project a Console. Okno Animation slouzi k vytvofeni animace. Po jejim vytvofeni
a pojmenovani se v tomto okné zobrazi ¢asova osa, na kter¢ 1ze provadét vSemozné ipravy
typu zména pozice, zmeéna podoby, zména velikosti, zména zvukové stopy a jiné. Tyto
zmény se do Casové 0Sy promitaji automaticky. Staci pouze zapnou nahravani animace
a poté kazdad zména, provedend na hernim objektu, pro ktery je tvofena animace, bude
zapséana do Casové osy.

V okné Animator se pak automaticky vytvoii jakysi rozcestnik mezi vytvofenymi
animacemi. Mezi animacemi se pak vtomto okné¢ vytvaii razné podminéné piechody,
pro ptepinani mezi jednotlivymi fazemi animace. [15], [16]
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Obrazek 5 - Okna Animation (nahoi‘e) a Animator (dole)

3.4.1.8 Asset store

Poslednim zminénym oknem z vychoziho zobrazeni uzivatelského rozhrani je Asset
store. Toto okno se nachazi na centralnim panelu spolu se Scene a Game. Po jeho otevieni

se vtomto panelu otevie internetovy obchod nabizejici Sirokou Skalu doplnka (assett)
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pro tvorbu aplikaci v Unity. Tyto dopliiky jsou tvofeny jak firmou Unity Technologies,
tak Sirokou vetejnosti. Nekteré z téchto doplnkll jsou nabizeny zdarma, ptevazuji vSak
dopliky placené. Jejich ceny se pohybuji od jednotek dolard az po tisice. Dohromady

nabizi obchod témét sedmdesat tisic assetui roziazenych do 29 kategorii. [17]

3.4.2 Vybrané funkce Unity 3D

Funkce v programu Unity 3D c¢aste¢né odrazeji zakladni pojmy hernich engini
z kapitoly Herni engine. Zde popisované funkce jsou v8ak jiz pevnou soucasti Unity 3D se
vsemi vlastnostmi a parametry. Tyto funkce jsou casto také nazyvany jako komponenty,

¢i tiidy.
3.4.2.1 Transform

Transform je zakladni komponentou vSech hernich objektl. Vytvofi se vzdy spolu
s vytvofenim herniho objektu a neni moZzné ji smazat. Udava soutfadnice herniho objektu
podle hodnot X, Y a Z. Krom¢ soufadnic obsahuje moznost rotace objektu podle vsech tii
zminénych os a také moznost Upravy rozmérii herniho objektu, téz ve tfech zminénych
smérech. VSechny tyto parametry jsou vzajemné¢ dédéné mezi nadiazenymi a podfazenymi

objekty. [5]

3.4.2.2 Sprite Renderer

Sprite Renderer je tida, jejiz funkci je pfifazovani bitmapovych obrazki na herni
prvky. Tato funkce se pouZziva primarné pii tvorbé dvourozmérnych aplikaci. Obsahuje
nékolik dulezitych parametrii. Prvnim je samotna cesta k obrazku, ulozeném v projektu.
Druhym je dvojice parametru, Flip X a Flip Y, po jejichz zvoleni se nastaveny obrazek
oto¢i, bud’to po ose X nebo po ose Y, pfipadné po obou. Poslednimi dvéma parametry jsou
Sorting Layer a Order in Layer. V prvnim parametru je mozné vytvofit rizné vrstvy, jimz
je ptifazeno potadi vykreslovani. Kazdy objekt, obsahujici tfidu Sprite Renderer, je pak
vykreslovan v néjaké z téchto vrstev, coz urCuje jejich vzajemné piekryvani. Druhy
parametr, Order in Layer, uruje pofadi ptrekryvani, pokud jsou dva ¢i vice objektd

ve stejné vrstve. [7]
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3.4.2.3 Rigid Body

Ttida RigidBody, pfifazena k hernimu objektu umozni tomuto objektu komunikaci
s fyzikélnim enginem programu Unity. Takovy objekt se pak stane ovlivnitelny vnéjSimi
silami, jako je napfiklad gravitace, ¢i narazova sila jinych objekt. Tato tfida obsahuje
nékolik nastavitelnych parametrd. Prvnim parametrem je Body Type. Tento parametr
udava, jaky bude herni objekt typ. Prvni moznosti je Dynamic. Dynamické télo reaguje na
vSechny vné&js$i podméty od ostatnich objekti, véetné gravitace. Druhou moznosti je
Kinematic. Na takovy objekt neptisobi vnéjsi fyzikalni podnéty, jako napiiklad gravitace.
Mohou se také pohybovat a maji svou simulovanou hmotnost, podnét k pohybu v§ak musi
pfijit z kodu. Posledni moznosti je Static. Tato moznost je urCena pro objekty, které se

pohybovat nebudou viibec. [15]

3.4.2.4 Collider

Collider je tfida uvniti programu Unity, ktera ma za kol kontrolovat detekci kolizi.
Ptifazuje se vSem objektiim, které maji své fyzikalni vlastnosti ¢i objektlim, které slozi
jako neprichozi ptekazky pro hrace. Pokud maji dva objekty, naptiklad objekt postavy
hrace a objekt zed’, pfitazeny tiidu Collider, program Unity zabrani jejich vzajemnému
priniku. Tato tfida obsahuje, krom¢ jiného nastaveni, také metodu IsTriggerer. Pokud je
tato metoda zapnuta, tedy hodnota IsTriggerer je nastavena jako pravda, program nebrani
priniku dvou objektli a pouze prinik zaznamend, coZ je vyuZivano pro sepnuti néjaké
konkrétni akce, pokud se hra¢ nachazi v cilovém miste.

Tato tfida je v Unity vytvorena pod né€kolika riznymi nazvy, napiiklad Box Collider,
Circle Collider, Capsule Collider, vsechny tyto tfidy maji shodné vlastnosti a 1isi se pouze

ve fyzickém tvaru pouzivaného collideru. [18]

3.4.2.5 Canvas

Canvas je oznaceni pro specidlni herni objekt, ktery nese stejnojmennou
komponentu. Tento objekt je urceny pro vykreslovani kompletniho uzivatelského rozhrani.
Nenachazi se tak pfimo v prostfedi herni scény, ale je spiSe vniman jako souCést obrazu
kamery snimajici tuto scénu. V jedné scéné muze byt umisténo vice takovych objekti,
pficemz jejich pofadi a vzajemné piekryvani je uréeno pouze pofadim, v jakém jsou

umistény v hierarchii. Herni objekty typu Canvas mohou mit konstantni rozméry udavané
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Vv pixelech, ¢i mohou mit nastavenou vlastnost zmény rozmér dle velikosti obrazovky,

na Které jsou zobrazovany. [16]

3.4.2.6 Button

Button, neboli ¢esky tlacitko, je jeden z n€kolika hernich objektd, které jsou soucasti
Canvas a nikoli herniho své¢ta. Sklada se primarné ze dvou komponent, Button a Image.
Komponenta Image definuje vzhled tohoto tlacitka, primarn¢ pomoci nahraného obrazku.
Button zajistuje ptredevSim spusténi udalosti OnClick, pii stisknuti tohoto tlacitka.
Do udalosti OnClick je mozné pfimo v prostfedi Unity pfifazovat neomezené mnozstvi
akci. Akce se do tlacitek ptifazuji presunutim herniho objektu do udalosti OnClick.
Po pifesunu se zde zobrazi seznam vSech tiid, které jsou soucdsti tohoto konkrétniho
herniho objektu. Po vybéru tfidy se zobrazi seznam vSech metod dané tfidy. Vybrana

metoda se pak vyvola vzdy, pii stisku tohoto tlacitka. [5]

30



4 Vlastni prace

V ramci praktické casti své diplomové prace se veénuji vytvoieni demoverze
vzdelavaci aplikace Maly princ. Prakticka €ast je tvofena ze Ctyt kapitol, analyzy, navrhu,
implementace a testovani. Nejvétsi duraz kladu na kapitolu implementace, ktera se vénuje
kompletnimu postupu pii tvorbé této aplikace od tvorby herniho svéta az po vytvoreni
findlniho souboru ve formatu .apk, spustitelného na zafizenich s opera¢nim systémem

Android.

4.1 Analyza

Soucasti analyzy je definovani pozadavki na vzdélavaci aplikaci jak z hlediska
pozadavku didaktickych aplikaci (viz kapitola Didaktické aplikace) tak z hlediska
pozadavkli na herni mechaniku. Dale je zde obsazena analyza soucasnych aplikaci
na mobilni zafizeni a pocitae s tématikou Mal¢ho prince dostupnych na zndmych

distribu¢nich sluzbach.

4.1.1 Pozadavky na aplikaci

Pozadavky na aplikaci jsou rozdéleny do dvou kapitol. Prvni kapitola zahrnuje
pozadavky, které jsou potiebné zhlediska plnéni funkce didaktické aplikace. Druha
kapitola zahrnuje pozadavky na herni mechaniku, definované mnou, jakozto vyvojafem

I zadavatelem aplikace.

4.1.1.1 Pozadavky na didaktickou aplikaci

Primarnim cilem aplikace Maly princ je z hlediska studenta moznost zopakovat si jiz
osvojené znalosti literarniho dila Maly princ. Aplikace tedy nebude slouzit jako zdroj
novych védomosti, a proto nebude plnit funkci expozice uciva. Z hlediska didaktickych
funkci musi aplikace plnit funkci motivace, upevnéni osvojenych dovednosti a kontrolu

védomosti a dovednosti.

4.1.1.1.1 Motivace
PoZzadavek na plnéni didaktické funkce motivace je jiZz z ¢asti plnén samotnou

myslenkou hry, namisto bézného psaného textu. Aplikace musi byt jak z hlediska vizualni
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podoby, tak z hlediska herni mechaniky atraktivni tak, aby studenty dostate¢n¢ zaujala

a motivovala Kk jejimu dokonceni.

4.1.1.1.2 Upevnéni osvojenych dovednosti
Aby byl tento pozadavek a zaroven primarni didaktickd funkce této aplikace splnén,

je nutné, aby aplikace obsahovala dulezité dialogy a interaktivni aktivity pramenici z knihy

Maly princ. Hré¢ si tak bude béhem hrani této hry osv€zovat znalosti ziskané ¢etbou knihy.

4.1.1.1.3 Kontrola védomosti a dovednosti
Aby aplikace plnila i pozadavek na didaktickou funkci kontroly védomosti,

bude zapotiebi vyuziti urcité formy zpétné vazby. Tato zpétna vazba bude fungovat na
principu védomostniho kvizu, zobrazované¢ho na konci kazdého dohraného kola. Otazky

kvizu se budou tykat dialogt a aktivit z pfedchoziho kola.

4.1.1.2 Pozadavky z hlediska herni mechaniky

Pozadavky na aplikaci a jeji herni mechaniku jsou uvedeny v nasledujici tabulce.

Tabulka 1 - Pozadavky na herni mechaniku aplikace

Nazev poZzadavku Pozadavek

Aplikace musi byt ve forméatu .apk, aby byla spustitelna

Format aplikace o Y . .
P na zafizenich s operacnim systémem Android.

Ovladani musi byt realizovano prostfednictvim prvka

Ovladani .. . , .
uzivatelského rozhrani na dotykové obrazovce.

Uzivatelské rozhrani musi obsahovat ovladani pohybu

Uzivatelské rozhrani \ e , A y
hrace, ovladani interakci a ovladani inventare.

Hra musi umoznovat interakci s predméty. Jejich sbirani
Interakce s predméty do inventafe, vzajemnou interakci a interakci s ostatnimi
hernimi objekty.

Pro pInéni didaktického poZadavku na ovétovani znalosti
je nutné, aby soucasti uzivatelského rozhrani aplikace byl
kviz, skladajici se z posloupnosti otazek se Ctyimi
odpovéd’'mi, z nichZ vzdy je pouze jedna spravngé.

Kviz na ovéfeni znalosti

Je nezbytné nutné, aby hra umoznovala uloZeni veskerého
Ukladani postupu dosavadniho postupu hrace, véetné vSech predmét
V inventafi i po ukonceni celé aplikace.

Aplikace musi obsahovat dulezité dialogy a interakce

D¢&j v Ceském jazyce . N
S postavami psané v ceském jazyce.
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4.1.2 Dostupné hry s tématikou Maly princ

Pro prizkum jiz existujicich aplikaci s tématikou Malého prince jsem zvolil

distribuéni sluzby Steam, Google Play a itch.io.

4.1.2.1 Steam

Na sluzbé Steam byly pomoci vyhledavani klicovych slov Maly princ, Little prince
a La petit prince nalezeny dvé existujici aplikace, My Little Prince — a jigsaw puzzle tale
a The Little Prince VR. Prvni zminovana hra, zafazena do zanru Nendrocné, spociva
ve skladani puzzle obrazki, jejichZ tématikou je pravé Maly princ. Hra v zddném sméru
nepopisuje déj samotné knihy a nema ¢eskou lokalizaci. [19]

Druha zminovana hra, The Little Prince VR, je urCena pro virtualni reality HTC
Vive, Oculus Rift a Valve Index. Hra vsak, piesto Ze jako datum vydani je uvadéno jaro
2018, nebyla jest¢ vyddna a neni mozné ji zatim stahovat. Hra je zafazena do zanru
Dobrodruzné a dle popisu vyvojarti hra¢ cestuje mezi planetami a jeho cilem je plnit
interaktivni tkoly znamé z knihy. [20] Oficialni stranky této hry vsak byly jiz v roce 2017

dle komunity sluzby Steam zruseny a predpoklada se, ze vyvoj byl pferusen. [21]

Obrazek 6 - Ukazka ze hry The Little Prince VR

4.1.2.2 Google Play

Sluzba Google Play nalezla po vyhledani klicovych vyrazi, totoznych s kapitolou

Steam, tfi aplikace, ur¢ené pro platformy s operacnim systémem Android. Jsou to aplikace
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Little Prince Jump [22], The Little Prince [23] a The Little Prince — An animated childrens
book. [24]

Prvni a tfeti aplikace funguji na totozném principu. Aplikace spocivaji pouze
Vv preskakovani predmét. Postava Malého prince béha kolem dokola planety, na které se
zobrazuji prekazky, ktera musi hra¢ klikanim na dotykovou obrazovku pieskakovat. Tyto
aplikace jsou tedy inspirovany dilem Malého prince pouze z vizualniho hlediska, nikoli

vsak hlediska ptibéhového.

TAP TO JUMP

Obrazek 7 - Ukazka ze hry Little Prince Jump

Druhda zminéna aplikace, The Little Prince — An animated childrens book, je
animovana elektronickd knizka. Neexistuji zde tedy Zadné herni prvky a jedna se
0 zkracenou knizni adaptaci, doplnénou animacemi a zvukovymi efekty. Aplikace je

lokalizovana pouze do anglického jazyka.

4.1.2.3 ltch.io

Na platformé Itch.io, ur€ené predevsim pro nezavislé vyvojare, jsem po vyhledavani
jiz zminénych kli¢ovych slov nalezl celkem pét her tykajicich se tématiky Malého prince.

Prvnimi tfemi hrami jsou The Little Prince Planet [25], Asteroid B-612 [26] a The
Little Prince (Old, bitter and redneck) [27]. Herni mechanika prvnich dvou titula je

naprosto shodna. Hra¢ obiha kolem dokola své planety a jeho tkolem je kacet rostouci
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baobaby. Pokud baobab stihne dordst urcité velikosti, hra konéi. Treti titul je doplnén
o trojrozmérnou grafiku a satiricky vzhled.

Zbylé dva tituly jsou The little prince [28] a The Little Prince Game [29]. Prvni
zminény titul je graficky poutava hra zanru Survival. Hra¢ se v roli Malého prince stara
o svou planetu, sazi kvétiny a kéci stromy a zaroven se musi starat i sdm o sebe, aby prezil.
Hra se celou dobu odehrava na jedné planeté a nesleduje d¢&j dila. Posledni titul je Zanru
Plosinovka, kde hra¢ piekonava jednotlivé trovné preskakovanim mezi ploSinami
a vyhybanim se nepfatelskym objektim. Hra opét nesleduje déj dila a je pouze inspirovana

jeho tématikou.

Obrazek 8 - Ukazka ze hry The little prince

4.1.2.4 Zhodnoceni existujicich tituld

Nasledujici tabulka ukazuje vycet nalezenych tituld s herni tématikou, jejich
vzajemné srovnani z hlediska typu aplikace, dodrzovani déje a Ceské lokalizace a srovnani

S pozadavky na analyzovanou aplikaci Maly princ.

Tabulka 2 - Srovnani dostupnych aplikaci s tématikou Malého prince

Nazev aplikace Typ Platforma Ceska Nasleii_ovanl

aplikace lokalizace déje

!\_/Iy Little Prince — a Hra PC Ne Ne

jigsaw puzzle tale [19]

The Little Prince VR [20] Hra VR Ne Céstednd

Little Prince Jump [22] Hra Android Ne Ne

The Little Prince — An Animovand

animated childrens book . Android Ne Ano

[24] kniha

The Little Prince [23] Hra Android Ne Ano

'[I'2h5e] Little Prince Planet Hra PC Ne Ne

Asteroid B-612 [26] Hra PC Ne Ne
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The Little Prince (Old,

bitter and redneck) [27] Hra PC Ne Ne
The little prince [28] Hra PC Ne Ne
The Little Prince Game Hra PC Ne Ne
[29]

Maly princ Hra Android Ano Ano

4.1.3 Zavér analyzy

Z tabulky 2 v kapitole 4.1.2 je patrné, Zze za piedpokladu, ze budou splnény v§echny
pozadavky na aplikaci Maly princ zXkapitoly 4.1.1, pajde zhlediska originality
o ojedinélou aplikaci, nebot’ zadna z nalezenych aplikaci se, krom¢ The Little Prince — An
animated childrens book, nezabyva hlubsim d&jem knizni pfedlohy. Zminéna aplikace se
déji sice vénuje, ale nelze ji zatfadit mezi hry, nebot’ postrada alespon zakladni prvky
interakce s hratem a jde pouze o animovanou knihu, ktera navic postrada, jako vSechny

ostatni aplikace, lokalizaci do ¢eského jazyka.

4.2 Navrh

Tato kapitola obsahuje navrh samotné aplikace z hlediska jejiho celkového

fungovani, tedy herni mechaniky, a z hlediska uzivatelského rozhrani.

4.2.1 Herni mechanika

Navrh herni mechanika je rozdélen do nékolika ¢asti. Sklada se z herni postavy

a jejiho ovladani, jednotlivych scén a ptechodli mezi nimi, dialogl a interakce s pfedméty.

4.2.1.1 Herni postava

Pro potfeby vytvorfeni postavy bude nutné vytvotit graficky vzhled postavy a animaci
jeji chiize v programu Moho. Tato animace bude vyexportovana v sekvenci po sobé
jdoucich obrazkil ve formatu .png.

Herni postava bude vytvofena prostiednictvim jednoho samostatného herniho
objektu. Tento objekt bude muset mit pro spravné fungovani pfifazeny Ctyfi
preddefinované funkce z programu Unity. Prvni bude Sprite Renderer, ktery zajisti,

aby herni objekt mél vzhled postavy prostiednictvim piifazeného vychoziho obrazku

postavy.
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Druhou funkci bude Animator, aby byla zajisténa moznost vytvofeni animace chuze.
Takova animace bude vytvoifena postupnymi zménami vlastnosti Sprite ve Sprite Renderer
na jednotlivé obrazky vzniklé animaci postavy.

Tteti a ¢tvrtou funkci bude Box Collider a Rigid Body. S pomoci téchto funkci budou
zaruceny kolize postavy, a zaroven rozpoznani, zda Se herni postava nachazi pobliz
interaktivnich objektt.

Zéaveérem bude nutné vytvoreni paté funkce, a sice ovladani postavy. Jelikoz se bude
jednat o dvourozmérnou hru a postava bude obchazet planetu zlevé ¢i pravé strany,
k ovladani postaci pouze dvé tlacitka, vlevo a vpravo. Postava vSak bude obchazek kolem
celych planet, coz vyzaduje ptesun po vSech tfech osach. Takové feSeni by ale bylo velmi
slozité¢ a zbyte¢né komplikované, jelikoz stejného vysledku Ize dosdhnou pouze zménou

rotace planety a jejiho pozadi, kdy postava pii pohybu své soufadnice viibec nebude ménit.

=)

Obrazek 9 - Znazornéni moznych p¥istupi k ovladani postavy

4.2.1.2 Scény a prechody mezi nimi

V literarnim dile Maly princ putuje hlavni postava po n€kolika riznych planetach,
kde potkava jednotlivé postavy. Jelikoz jednim z cilti této aplikace je ptesné priblizeni
déje, bude nutné vytvotit n¢kolik unikatnich planet, popsanych v knize, a postav s nimi
spjatych. Takovéto planety budou vytvofeny v ramci jednotlivych scén, které se budou
postupné nacitat ve chvili, kdy hrac¢ splni vSechny pozadované ukoly a zméackne tlacitko

pro cestovani na dalsi planetu.
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Hlavni menu |—Pokragovat- (levelToLoad[x]} ‘
B RS x ="bE12" % ="kral’ x = "lampar”
Mova hra
. Lampaiova
Intro Planeta B612 Kralova planeta P
planeta
——
‘s ="chatre——( Princova chatr¢ Konec
S

Obrazek 10 - Znazornéni prechodi mezi scénami

V ramci této diplomové prace pouziji v aplikaci planetku B612, planetku Krale
a planetku Lampate. Pro rozsifeni interaktivity pfidam jesté vlastni planetku princovy
chatrée. Kazda z téchto planet bude existovat ve své vlastni scéné. Dal§imi tfemi scénami
bude Hlavni menu, Intro a Konec. V obrazku vyse jsou zndzornény jednotlivé scény
a pfrechody mezi nimi. Zelené Sipky znazornuji ptirozené postupné prechody v d&jové linii.
Cervené Sipky pak ukazuji mozné prechody v piipads, Ze jiz existuje uloZeny soubor

S nazvem aktudlni ulozené scény X.

4.2.1.3 Predméty a interaktivita

Aby vysledna aplikace nebyla pouhou animovanou knihou, je nutné piidat né¢kolik
interaktivnich Ukoll, které hra¢ bude muset postupné plnit. Aktualni kol se bude hraci
zobrazovat v uzivatelském rozhrani, pro rozkliknuti tlagditka Ukoly. Fungujici systém
predméti, inventaie a interaktivity bude realizovan pomoci tfidy Items a tfidy Inventory.

Ttida Items bude slozit pro vytvafeni jednotlivych konkrétnich predméti,
jako napftiklad kosté, konev a jinych. Bude obsahovat nékolik kli¢ovych proménnych.
Tyto proménné budou muset stru¢né, jasné a kompletné definovat konkrétni objekt. Ttida
Items bude tedy obsahovat promé€nné pro ndzev predmétu a nazev predmétu, se kterym
bude probihat interakce. Dale bude obsahovat proménnou tfidy Image, kterd ponese
obrazek predmétu a proménnou tiidy Animator, kterd bude mit pfifazenou animaci
probihajici interakce.

Ttida Inventory bude obsahovat Sest proménnych typu tfidy Items. Tyto proménné,
nazvané slotl az slot6. Dale bude obsahovat metody AddTolnventory a Useltem,

vyuzivajici vstupni parametr Item. Ve vychozim stavu budou mit v§echny tyto proménné
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slot nulovou hodnotu. Po kliknuti na pfedmét, nesouci tiidu Items, bude vyvolana metoda
Addtolnventory s parametrem Item, ktery bude ukazovat pravé na zvoleny predmét.
V inventaii se pak prvni prazdna hodnota proménné slotx nastavi na hodnotu parametru
Item. Metoda Useltem bude vyvolana kliknutim na pfedmét v inventari. Na zakladé
proménné interactionName vyhleda v inventafi predmét, jehoz nazev se bude shodovat
S touto proménnou a provede vzajemnou interakci téchto predmétt (vytvoii predmét novy,

nebo spusti animaci).

ifems Inventory

String itemMName tems slotl

String interactionMame [tems slot2

Animator animation ltems slot3

Image itemImage tems slotd

String quest [tems sloth
ltems slotG
Addtolnventony(item )
Useltemitem)

Obrazek 11 - Navrh tiid Items a Inventory

4.2.1.4 Dialogy

Pro spravné fungovani dialogti budou vytvoteny tii tfidy. Prvni tfida, Dialog, bude
obsahovat proménné DialogName a DialogProgres. Prvni proménna uvadi nazev
konkrétniho dialogu, druhd pak aktualni fazi v tomto dialogu. Dale bude takto tfida
obsahovat dvé pole proménnych, names a sentences. V téchto polich budou obsazeny celé
dialogy, spolu se jmény postav, které aktualné dany dialog vyslovuji.

Druha tfida, DialogManager, bude mit za kol ovladani celkového prubéhu dialogu.
Pti jeho zapoceti pfitadi do animace spravné obrazky aktualné diskutujicich postav.
V pribéhu dialogu pak bude piepinat animace hovoru postav na zakladé toho, ktera
postava prave hovori. Tuto informaci bude ziskavat prave z tfidy Dialog a na jejim zaklad¢
tiida DialogManager také aktualizuje zobrazovany text a zobrazované jméno.

Posledni tifidou, pouzivanou pro dialogy, bude tiida DialogTriggerer. Ta bude mit

za ukol dané dialog spoustét. Jednotlivé postavy budou mit pfifazeny prave tuto tiidu,
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spolu s tfidou dialog. Pokud hra¢ stiskne tlacitko pro interakci, tiida dialogTriggerer ovéii,

zda je hra¢ v dosahu postavy a pokud ano, spusti s ni jeji dialog.

4.3 Implementace

Kompletni tvorbu aplikace Maly princ jsem realizoval v hernim enginu Unity 3D,
konkrétn¢ ve verzi 2018.3.11. Na psani kodu v jazyce C# jsem vyuzil pfidruzenou aplikaci
Microsoft Visual Studio Community 2017, konkrétné ve verzi 15.9.13. Na tvorbu

grafickych prvkl a animaci jsem pak vyuzil aplikaci Moho Pro 12 ve verzi 12.2.

4.3.1 ZaloZeni projektu

Po zapnuti programu Unity 3D se zobrazi prvni okno, které vyzivd uzivatele
k piihlaseni. Toto piihlaseni neni nezbytné nutné a je mozno ho pieskocit. Stejné okno pak
slouzi k prohliZzeni a nacitani stavajicich projektii ¢i zaloZeni projektu nového. Po kliknuti
na tlac¢itko New se zadava jméno projektu, cilova slozka pro jeho uloZeni a vybira se zde
zakladni Sablona pro projekt. Svij projekt jsem pojmenoval MalyPrinc a jako vychozi
Sablonu jsem zvolil 2D.

Jelikoz je Unity3D multiplatformni engine, na zacatku je nutné zvolit, pro jakou
platformu bude hra uréena. Toto nastaveni se zobrazi kliknutim na File a zvolenim Build
settings. Zde je mozné ménit Sirokou $kalu nastaveni celého projektu. Pro tcely své prace
jsem tedy zvolil platformu Android. Veskeré ostatni nastaveni jsem prozatim nechal na
jeho vychozich hodnotéch.

Unity 3D nema ve vychozim obsahu tfidu, umoziujici ovladani prostfednictvim
mobilnich telefont. Je v8ak mozné tuto tiidu, spolu s dal§imi doplnky, zdarma stahnou
prostiednictvim Asset store. Cely tento balik assetii nese nazev Unity Standard Assets
a jeho tvircem je piimo studio Unity Technologies. Po jeho vyhledani v Asset store staci

kliknout na tlac¢itko Download a dopIn¢k se automaticky stahne do slozky projektu.

4.3.2 Postava hrace

Jako prvni herni objekt jsem ve své praci vytvofil postavu hrace. Takova postava se
sklada pouze z jednoho herniho objektu. Tento objekt pak obsahuje n€kolik C# t¥id, které

fidi jeho celkovou funkci.
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4.3.2.1 Vzhled a animace postavy

Aby méla postava vzhled, sta¢i do projektu nahrat jakykoli obrazek, ktery se
nasledné pfifadi hernimu objektu postavy. Z toho divodu je mozné vytvofit postavu
Pro 12 jsem si zvolil pravé tento program pro vytvoreni postavy a jeji animace.

Postavu jsem Vv programu vytvofil pomoci béznych kreslicich nastroji Aby mohla
byt tato postava funkéné animovatelna, je nutné nekreslit ji jako celek, ale po jednotlivych
¢astech, rozdélenych do vrstev. Svou postavu jsem vytvotil pomoci 28 vrstev. Tyto vrstvy
jsou rozdéleny na ¢asti jako naptiklad leva a prava dlan, levé a pravé predlokti, hlava a
podobné.

Program Moho disponuje funkci bone rigging. Tato funkce zajistuje vytvoreni
kostry pro postavu a naslednou manipulaci s touto kostrou. Pro herni postavu jsem tedy
vytvofil jeji kostru a piidélil jednotlivym kostem, které vrstvy (tedy casti téla) budou
ovladat. Pomoci toho jsem tak ziskal pln¢ animovatelnou postavu. Na zavér jsem pomoci
této funkce vytvoftil animaci pohybu postavy, ktera je dlouha tficet snimkd. Kazdy z téchto
snimktl jsem exportoval zvlast, jako obrazek ve formatu .png spolu se snimkem postavy
ve vychozi poloze. V okné Project, uvniti programu Unity jsem si vytvofiil slozku Art

s podlozkou LittlePrince. Do této slozky jsem pak nahral v§ech 31 obrazk malého prince.

Obrizek 12 - Animace pohybu hlavni postavy
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4.3.2.2 Vytvoreni herniho objektu postavy

Nové herni objekty se vytvareji prostiednictvim okna Hierarchy. Po kliknuti pravym
tlacitkem mysi se zde zobrazi cela Skala navrhovanych hernich objektt. Jelikoz aplikaci
tvoiim ve dvourozmérném prostiedi, postavu hrace jsem vytvofil jako objekt typu Sprite,
ktery se nachazi v zalozce 2D. Po kliknuti na tento objekt se v pravém okné Inspector
zobrazi jeho vlastnosti a vSechny pfifazené tfidy. Herni objekt pro postavu hrafe jsem
jsem pojmenoval hrac. Pro nastaveni obrazku herniho objektu tak stacilo nastavit pouze

proménnou Sprite v této tfidé na obrazek malého prince, nahrany ve slozce Art.

4.3.2.3 Animace postavy

Nova animace se vytvari v okné Animation, pifi ¢emz musi byt rozkliknut herni
objekt, pro ktery se bude animace vytvafet. V tomto ptipadé jsem vytvaiel animaci
pro herni objekt postavy hra¢e. Novou animaci jsem pojmenoval MoveRight, jelikoz se
jedna o animaci chtize vpravo. Pro tuto animaci jsem nastavil vlastnost Samples, tedy pocet
snimkl za vtefinu, na hodnotu 24. Pro vytvofeni kompletni animace pak jiz stacilo pouze
zapnout nahravani animace a na kazdém snimku casové osy zménit vlastnost Sprite
herniho objektu na dalsi obrazek v posloupnosti vytvoienych obrazki chiize. Animaci pro
chiizi vlevo jsem vytvoftil obdobnym zplisobem. Aby vsak byla postava natocena spravnym
smérem, po zapnuti nahravani animace MoveLeft jsem potvrdil vlastnost FlipX ve Sprite

Renderer, coz vSechny obrazky oto¢ilo na druhou stranu.

[Preview | @ |iea | 1 | » | »i o0 ] o] 0:00 0:02 0:04 0:086 0:08 0:10 012 0:14 0:16 0:18 0:20 0:22 1:
| maveleft ¢| samples 23 || @y | 4]

| G

l Add Property ]

Obriazek 13 - Casova osa animace pohybu

Kdyz jsou vsechny animace hotové, je nutné ptejit do okna Animator a zde nastavit,
za jakych podminek se jednotlivé animace budou spoustét. Vytvoril jsem zde tedy dva
parametry, MoveX a PlayerMoving. Mezi animacemi jsem pak nastavil ptechody
na zakladé pravé téchto parametru. Pokud se bude parametr PlayerMoving rovnat nule,
pfepne se animace na vychozi, prazdnou animaci a vzhled postavy se nastavi na vychozi
obrazek. Za ptedpokladu, Ze bude tento parametr roven jedniCce, spusti se rozhodovaci

strom PlayerMovement s parametrem MoveX. Pokud tento parametr bude roven jedné,
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spusti se animace MoveRight a pokud bude roven minus jedné, spusti se animace

MovelLeft.

Obrazek 14 - Pirepinani mezi sméry pohybu

4.3.2.4 Ovladani postavy

Aby bylo mozné ménit parametr MoveX z piechozi kapitoly a tim tak spoustét
animace chuize, je nutné vytvorit prvni vlastni C# tfidu. Vytvoril jsem si tedy v okné
Project novou slozku nazvanou Scripts. V Této slozce jsem vytvofil pomoci pravého
tlac¢itka na mysi novy C# script nazvany PlayerController. Tuto tfidu jsem ihned ptifadil
K hernimu objektu postavy malého prince. Na zacatku jsem deklaroval nové proménné.
Jelikoz tato tfida bude vyuzivat vstupy z dotykové obrazovky, pro které jsem stahnul
dopln¢k z Asset store, je nutné na zacatku C# kodu definovat novy obor piikazi. To jsem
proved| pomoci ptikazu using, konkrétné ,,using
UnityStandardAssets.CrossPlatformInput; “.

private Animator anim;

public bool playermoving;

private static bool playerExsist;
void Start ()

{

anim = GetComponent<Animator> () ;

}

Mezi deklarovanymi proménnymi je 1 proménna anim tiidy Animator.
Této proménné je nutné po ihned po startu pfiradit spravny animator, ¢ehoz je docileno
metodou GetComponent<Animator>(). Ta vyhleda animator v hernim objektu, na kterém
se tato metoda spousti. Jelikoz je metoda soucasti téidy PlayerController, ktera je pfifazena
k hernimu objektu postavy malého prince, pfifadi se animator pravé tohoto herniho objektu
na proménnou anim. Na zaklad¢ tohoto pfitazeni bude mit cela téida PlayerController
ptistup k parametrim MoveX a PlayerMoving, které ovladaji animaci hrace. Nasledujici

kod ma za ukol nastavovat tyto parametry dle aktudlniho stavu ovladacich tlacitek.
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Void Update ()
{
playermoving = false
if (CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Horizontal") != 0f)
{
playermoving = true;
}
anim.SetFloat
("MoveX",CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Horizontal"));
anim.SetBool ("PlayerMoving", playermoving);

}

Kod je umistén v metodé Update, ktera je volana pii kazdém snimku, tedy
nepfetrzité. Ve vychozim nastaveni je proménna playermoving nastavena na hodnotu false,
pokud se vSak vstup na horizontalni ose nebude rovnat nule, zméni se tato proménna
na true, coz znadi, ze ttida zaznamenala stisknuti tlacitka vlevo, ¢i vpravo. Poté se nastavi
parametr MoveX z animatoru na hodnotu vstupu z horizontalni osy a stejné tak se nastavi
parametr PlayerMoving na hodnotu proménné playermoving. Takto je postava pfipravena
meénit animace v zavislosti na jejim ovladani. Toto ovladani, fidici vstupy na horizontalni
osu, jsem vSak zatim nevytvoftil a bude pfedmétem kapitoly uzivatelského rozhrani.

Zaroven také musim zdidraznit, ze na zékladé navrhu herni mechaniky postava
nebude provadét zadny pohyb, a proto ovladani postavy zahrnuje pouze spousténi animaci,
nikoliv vsak zménu soufadnic herniho objektu postavy. Vytvofenim domnélého pohybu se
zabyva kapitola Rotace herniho svéta, kde je pohyb postavy simulovan rotaci celého

herniho svéta.

4.3.2.5 Skok

Skok, ktery jsem pro postavu vytvofil, plni z hlediska aplikace pfedevSim estetickou
funkci, ktera je vyuzivana pii cestovani na jiné planety. Z hlediska praktické prace jako
takové vSak pfedev§sim demonstruje pouziti fyzikalniho enginu. Fyzika pro urcity herni
objekt se v prostiedi Unity aktivuje pfifazenim tfidy RigidBody2D, piipadné tiidou
RigidBody. Jelikoz aplikace vyuziva pouze dvourozmérné prostiedi, je nutné vyuziti prvni
zminéné tridy.

Po pritazeni tiidy RigidBody2D k hernim objektu se tento objekt za¢ne okamzité fidit
simulovanymi zakony fyziky. V mém pfipad¢ jsem tedy tuto tfidu pfifadil k hernimu
objektu hracovi postavy. Pii zapnuti hry je vysledkem nekonecny pad herniho objektu

smérem dold, jelikoZ nema pfidélen zadny realny fyzicky tvar a zaroven se pod nim
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nenachdzi zadny objekt, s podobnym fyzickym tvarem, o ktery by se mohl pad zastavit.
Nejedna se samoziejmé o redlny pad, ale o konstantni zmenSovani hodnoty Y
na soufadnicich dané¢ho objektu.

Fyzicky tvar objekt ziska pridanim tfidy Collider libovolného tvaru. Pro svou
aplikaci jsem zvolil tfidu BoxCollider2D, ktera vytvoii collider obdélnikového tvaru
0 velikosti celé herni postavy. Tyto rozméry je samoziejm¢ mozné editovat dle potieby.
Pomoci téchto kroku ziskala ma postava zakladni fyzikalni vlastnosti a fyzicky tvar,
detekujici kolize s objekty.

Skok postavy se sklada se dvou casti, prvni ¢asti je zména pozice herniho objektu
postavy. Tyto soutfadnice se nejdiive posunou nahoru a po kratké chvili zase dolu. Druhou
¢asti je vytvoreni animace pro tento skok.

Ve chvili, kdy je herni objekt postavy bran jako fyzikalni objekt, zména pozice pii
skoku je pomérn¢ jednoduchou zalezitosti. Lze zde totiz vyuzit metodu AddForce, ktera
vymrsti herni objekt vzhiru silou, ktera je parametrem této metody. Herni objekt tedy
za¢ne na urcitou dobu stoupat vzhlru a poté opét padat, dokud nenarazi na dal$i herni
objekt, naptiklad zem. Ve své praci jsem pouzil nasledujici koéd, kterd je soucasti tiidy

PlayerController.

private bool jumping;
public float jumpingTime;
private float jumpingTimeCounter;
public float jump;
if (CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Jump")>0.1£f&&!jumping)

{

jumpingTimeCounter = jumpingTime;

jumping = true;

myrigidbody.AddForce (new Vector2 (0f, jump),
ForceMode2D. Impulse) ;

anim.SetBool ("Jump", true);

}
if (jumpingTimeCounter >= 0)

{

jumpingTimeCounter -= Time.deltaTime;

}
if (jumpingTimeCounter <= 0)

{

Jjumping = false;

anim.SetBool ("Jump", false);

}

Na zacatku tohoto kodu jsem deklaroval dvé vetejné a dvé privatni proménné.
Vefejna proménna jump urcuje silu, ktera bude pridana do metody AddForce. Druha

vetejna proménna, jumpingTime uruje Casovou dobu trvani jednoho skoku. Privatni
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proménna jumping slouzi k potvrzeni, zda je v danou chvili skok aktivni a posledni
proménnd jumpingTimeCounter slouzi jako odpocet doby wuréené v proménné
jumpingTime.

Pokud tedy tiida PlayerController zaznamena na vstupu Jump (jako vychozi 0sy pro
vstupy jsou vytvoreny Horizontal a Vertical, ale pro potieby tvorby ovladani je mozné
nadefinovat nové 0Sy vstupl s libovolnymi ndzvy) a zarovein bude proménna jumping
nepravdiva, provede se série piikazl, zahajujicich skok postavy. V prvni fad¢é se nastavi
odpocitavani doby skoku na hodnotu proménné jumpingTime. Proménna jumping se
nastavi po dobu tohoto odpoctu jako pravdiva. Metoda AddForce zapusobi silou
na fyzikalni objekt herni postavy. Prvnim parametrem metody je smér ptsobeni sily.
Tato sila bude mit smér X roven nule a smér y bude roven proménné jump. Druhym
parametrem této metody je ForceMode2D.Impulse, ktery urCuje, Ze pusobeni sily je pouze
jednorazové a ne konstantni. Poslednim piikazem, provedenym po stisku vstupu jump, je
nastaveni parametru Jump z animatoru anim jako pravdivy, ¢imz se spusti animace skoku.

Tuto animaci jsem vytvofil stejnym postupem, ktery je pospan v kapitole Vzhled
a animace postavy. V animatoru herni postavy jsem pouze ptidal novy pifechod na nové
vzniklou animaci jump. Tento piechod je podminén pravdivou hodnotou na zminéném

parametru Jump.

4.3.3 Herni prostiedi

Herni svét lze vytvofit nespocetnym mnozstvim zpisobt. Jelikoz se mé aplikace
odehrava na rozlicnych malych planetkéach, prostfedi kazdé scény se bude skladat z malé

kulaté planety rtizné velikosti i vzhledu, obsahujici rizné herni objekty a postavy.

4.3.3.1 Planeta

Celé herni prostedi jsem vytvofil jako potomky jediného herniho objektu Planeta.
Tento objekt obsahuje pouze dvé tiidy. Prvni je CircleCollider, prostfednictvim néhoz
postava hrace zlstane stat na vrcholu planety, coz zabrani jejimu nekoneénému padu.
Je vSak dulezité, aby byla postava umisténa pfesné nad stfedem planety, jinak fyzikalni
engine zajisti sklouznuti postavy z planety a jeji nasledny nekone¢ny pad. Druhou tfidu,
RotateBackground, jsem vytvoril sam. Tato tfida zajist'uje rotaci planety a jejiho pozadi

pii stisknuti tlacitka pohybu vlevo ¢i vpravo, coz simuluje pohyb herni postavy.
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Prvnim potomkem objektu Planeta je Planetal. Tento herni objekt je typu Sprite
Renderer bez jakychkoli dalsich tiid. Obrazek této planety jsem vytvofil v programu
Moho. Z hlediska funk¢nosti vSak postaéi jakykoli kruh ve formatu .png, a to ztoho
divodu, aby obrazek obsahoval prihledné pozadi. Druhym potomkem je objekt
Background, téz typu Sprite Renderer. Jsou zde vsak dva rozdily. Vrstva tohoto spritu je
zde nastavena na hodnotu background, aby bylo pozadi vykresleno za planetou. Druhym
rozdilem je vytvofena animace pro pozadi. Animace ma na prvnim snimku nastavenou
rotaci pozadi podle osy Z na hodnotu 0. Na snimku 100 ma tuto hodnotu nastavenou
na 360. Vysledkem této animace je postupné otaCeni pozadi. Spousti se automaticky po
nacteni scény a po dokonceni animace zacind na svém zacatku. Dale jsem herni svét

doplnil o postavu ruze a dalsi grafické prvky, ulozené pod nadfazenymi hernimi objekty.

< W Planet € scenes | 4 Planet

@ Planet

» | background
| Planet1

P [ rose

» | Items

» ./ Animations

Obriazek 15 - Herni objekty planety

4.3.3.2 Rotace herniho svéta

Pro simulaci pohybu postavy jsem vytvofil jiz zminénou tfidu RotateBackground.
Tato tfida ma za ukol pfi stisknuti tlacitka vlevo ¢i vpravo rotovat celym hernim objektem

Planeta podle osy Z.

47



public float speed;

Transform rectTransform;

Void Start ()

{

rectTransform = GetComponent<Transform> () ;
}

void Update ()

{

if (CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Horizontal") > 0.1)
{

rectTransform.Rotate (new Vector3(0, 0, speed));

}

if (CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Horizontal") < -0.1)
{

rectTransform.Rotate (new Vector3 (0, 0, -speed));

}
}

Pro zacatek jsem deklaroval vefejnou proménnou speed. Tato proménna urcuje,
jak rychle se bude cela planeta, v¢etné jejiho pozadi, pti pohybu hrace otacet. Druha
deklarovana proménna je tiidy Transform a nese nazev rectTransform. Tuto proménnou je
nezbytné ihned po aktivaci tiidy RotateBackground naplnit, tedy urcit, ktery konkrétni
transform bude nabyvat. Jelikoz tato tiida ma za kol otacet herni objekt Planet, potiebuje
tiidu  Transform  pravé ztohoto objektu. Kjeho ziskani sta¢i metoda
GetComponent<Transform>, jelikoz tfida RotateBackground je umisténa na stejném
hernim objektu, tedy Planet.

Pokud bude na vstupu horizontalni osy hodnota vyssi nez 0.1, coz znadi stisknuti
tlacitka vpravo, pfi kazdém snimku se zméni rotace planety kolem osy Z o hodnotu
proménné speed. Pokud bude hodnota na tomto vstupu nizsi nez -0.1, zméni se rotace
planety o zapornou hodnotu proménné speed. Hodnotu této proménné jsem v uzivatelském
rozhrani Unity zménil pro kaZdou planetu rozdilné, nebot’ se planety 1i$8i svou velikosti a
chiize herni postavy by tam pfi pfili§ pomalém, ¢i pfili§ rychlém otdceni nevypadala
piirozené. Vytvoreni ovladani postavy, které je potiebné k otestovani této t¥idy, popisuji

v kapitole Uzivatelské rozhrani.

4.3.4 Uzivatelské rozhrani

Celé uzivatelské rozhrani, které zahrnuje ovlddani postavy, zobrazovani dialogii
a zobrazovani inventafe jsem vytvofil pod jednim rodiCovskych hernim objektem typu

Canvas, nazvanym Ul. Ve tfidé¢ Canvas u tohoto herniho objektu jsem pak zménil
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parametr Ul Scale Mode na hodnotu Scale with screen size, coz zajisti spravné
vykreslovani uzivatelského rozhrani na rizn¢ velkych obrazovkach. Ostatni nastaveni jsem

ponechal na vychozich hodnotéch.

4.3.4.1 Rozhrani pro pohyb

Postava i rotace herniho svéta jsou jiz pfipraveny na ovladani pomoci uzivatelského
rozhrani. Oba tyto objekty jsou ve svych tiidach predpiipraveny na vstupy 0Sy S ndzvem
Horizontal. Pro vytvofeni takovych vstupt jsem piidal pod rodicovsky objekt Ul dva nové
herni objekty typu Button, pojmenované vlevo a vpravo. Objekty typu Button obsahuje po
vytvoteni dvé komponenty, Image, definujici vzhled tlacitka a Button, definujici vlastnosti
samotného tlacitka.

Pro potfeby ovladani na dotykovych obrazovkach je nutné pridat jesté tieti
komponentu, stazenou jako soucast UnityStandarAssets, nesouci nazev Axis Touch Button.
Utelem této komponenty je snimani ovladacich prvkii na dotykové obrazovce pomoci
jednotlivych os. Dotykové ovlddani nemusi nabyvat totiz pouze hodnot 0 a 1, ale pomoci
potahovani na dotykové obrazovce mize nabyt pouze poloviéni hodnotu, 0.5.

Po pritazeni komponenty Axis Touch Button na ob¢ tlacitka, vlevo a vpravo, jsem
nastavil o obou tladitek hodnotu Axis value, ktera je soucasti pravé zminované
komponenty, na hodnotu Horizontal. Tim je dokonceno spojeni mezi postavou, hernim
svétem a ovladanim. Jediny rozdil, mezi t€émito dvéma tlacitky je parametr Axis Value,
ktery udava, jaké hodnoty mize dané tlacitko dosahnou. V piipadé tlacitka vlevo, jsem
hodnotu parametru nastavil na -1, v piipadé¢ vpravo je pak na 1.

Na zavér jsem u obou tlacitek nastavil vzhled pomoci komponenty Image na obrazky
Sipek, odpovidajicich sméru ovladani a presunul tyto tlacitka na vhodnou pozici herni
obrazovky, konkrétn¢ do levého spodniho rohu. Stejny postup jsem uplatnil pii tvorbé
tietiho a ¢tvrtého tlacitka, nazvaného Jump a Sprint. Jediny rozdil je zména parametru AXxis
Name na hodnotu Jump a na hodnotu Sprint a jeho vysledné umisténi, pro které¢ jsem zvolil
pravy spodni roh. Tlacitko pro skok ma jako obrazek nastaven na tla¢itko s pismenem ,,A“
a tlacitko pro sprint ma vzhled tlacitka s napisem ,,B“. V Ul jsem vytvofil jesté paty herni
objekt, nazvany Android Control, do kterého jsem presunul vSechna Ctyfi vySe zminéna
tlacitka, a to z dvodu piehlednosti a snadného animovani ovladani (napiiklad skryvani

pfi otevieni dialogu ¢i inventare).
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Obrazek 16 - Rozhrani pro ovladani postavy

4.3.4.2 Rozhrani inventaie

Jak jsem jiz nastinil v kapitole Navrh, inventat se bude skladat ze Sesti mist pro
pripadné predméty. V této kapitole se zabyvam pouze vytvorenim vzhledu inventate a jeho
zobrazovanim, nikoli fizenim jeho ¢innosti.

Pro potfeby inventafe jsem vytvofil prazdny herni objekt Inventory, umistény
v objektu Ul. Uvnitf tohoto objektu jsem poté vytvotil sedm dal$ich hernich objektd. Prvni
z nich, pojmenovany background, je objekt typu Image a slouzi jako pozadi inventaie.
Dalsich Sest objektl, pojmenovanych Iteml az Item6 je typu Button. Tyto objekty budou
slouzit pro zobrazovani pfedméti ulozenych v inventati. Typ Button jsem zvolil pro
zjednoduSeni interakci pfedmétl, které budou vyvolavany pravé kliknutim na dané
tlacitko, jehoz komponent Image ponese obrazek daného predmétu. Pozadi inventafe ma
tvar obdélniku, s Sitkou témeét celé obrazové plochy a pfiblizné sedmindsobné mensi
vyskou. Objekty Iteml az Item6 pak maji tvar ¢tverce, piiemz jejich vyska je téméf

totozna s vySkou pozadi. Rozmisténé jsou pak pravidelné v celé délce pozadi inventare.

Obrizek 17 - Rozhrani inventaie

Pro otevieni a zavieni inventafe jsem vytvofil dv€ nové animace pro herni objekt Ul.
Prvni animace spoc¢iva ve vychozim stavu zobrazeni, tedy ovladdani je viditelné a inventar
skryty. Animace se tak odehrava pouze na prvnim snimku, kde je hodnota proménné
enabled u herniho objektu Inventory nastavena na false a hodnota totozné proménné
u herniho objektu AndroidControl ma hodnotu true. Tuto animaci jsem nazval
InventoryHide. Druha vytvofena animace nese nazev InventoryShow. Tato animace ma
pouze opacné hodnoty true a false proménnych enabled u obou objektii. V animatoru jsem

mezi témito animacemi vytvofil pfechody podminéné parametrem Showlnventory. Pokud
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je nastaven na true, zapne se animace InventoryShow, v opacném piipadé bude aktivni
animace InventoryHide.
Pro ovladani inventare jsem vytvofil nasledujici tfidu inventoryControl, kterou jsem

umistil na herni objekt ULl.

private bool inventoryOpen;
public Animator animatorInventory;
public void ShowInventory ()
{
if (inventoryOpen == false)
{

animatorInventory.SetBool ("ShowInventory", true);

inventoryOpen = true;
}
else
{
animatorInventory.SetBool ("ShowInventory", false);
inventoryOpen = false;

}
}

Pro tento kod jsem deklaroval dvé proménné. Prvni z nich, proménna inventoryOpen,

ktera je datového typu bool, slouzi jako pomocna proménna urujici, zda je inventat
otevieny, ¢i zavieny. Druha proménna je tfidy Animator a slouzi k nastaveni konkrétniho
animatoru, ktery bude nasledné fizen. JelikoZ je tato proménna deklarovana jako vefejna,
je mozné tento animator piitadit prostfednictvim uZivatelského rozhrani unity.
Do proménné animatorinventory, umisténém v komponenté InventoryControl na hernim
objektu Ul jsem tazenim mysi pfesunul pravé zminény herni objekt. Tfida tak rozpozna,
Ze Tidi animator herniho objektu Ul.

Pokud se pomocna proménna inventoryOpen rovna hodnoté false, tedy Ze inventat
zatim neni otevien, nastavi metoda parametr Showlnventory u animatoru na hodnotu true
a zaroven nastavi true i1 u pomocné proménné. Naslednd animace skryje herni ovladani
a zobrazi inventaf. Pokud je metoda vyvoldna znova, pomocna proménna je rovna true
a tim padem se hodnota parametru Showlnventory zméni na false a stejné tak se zmeéni
hodnota pomocné proménné. Tim padem se skryje inventar a znovu zobrazi herni ovladani.

Tuto metodu je vSak nutné néjakym zpusoben vyvolat. Z toho divodu jsem uvniti
herniho objektu Android Control vytvofil jiz paté tlacitko, umisténé do levého horniho
rohu. U tohoto tlacitka jsem vyuZil, na rozdil od téch ptfedchozich, vychozi komponentu
Button. Do udalosti OnClick() tohoto tlacitka jsem ptesunul herni objekt Ul. Ze seznamu
nabizenych tfid jsem vybral téidu InventoryControl a ze seznamu jejich metod metodu

Showlnventory. Tim jsem propojil tla¢itko inventafe s funkci jeho zobrazeni a skryti.
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4.3.4.3 Rozhrani dialogt

V této kapitole se budu, obdobné jako v kapitole piedchozi, vénovat pouze
grafickému hledisku dialogovych oken, a nikoliv jeho samotné funk¢nosti. Na zacatku
jsem vytvoril uvniti herniho objektu Ul prazdny herni objekt, nazvany DialogBox. Uvnitf
nové vzniklého objektu jsem vytvoril celkem sedm dalSich objekti. Prvnim objektem je
Panel, jehoz velikost jsem nastavil na automatické roztazeni pies celou herni obrazovku.
Panelu jsem nastavil bilou barvu a nazev Background. Jak jiz nazev napovida, panel slouzi
jako pozadi pti prabehu dialogg.

Druhy a tieti objekt je typu Image. Velikost kazdého z téchto objekt je priblizné
80 % vysky a 20 % Sitky obrazovky, pfi¢emz prvni z téchto objektli jsem pojmenoval Maly
princ a ptesunul ho do levé ¢asti obrazovky. Druhy jsem pak pojmenoval Postava
a presunul ho do pravé Casti obrazovky. Tyto objekty slozi pro promitani postav, mezi
kterymi je veden dialog. Prvni z nich je jiz konkretizovan ndzvem malého prince, nebot’
dialog vzdy bude probihat mezi princem a druhou postavou. Z toho diivodu jsem také
jiz nastavil obrazek tohoto objektu na vychozi postavu malého prince. U objektu druhé
postavy jsem z divodu testovani vzhledu nastavil obrazek postavy krale, kterou jsem
vytvotil v programu Moho.

Ctvrty herni objekt, ktery jsem pojmenoval DiagBackground, je typu Image, zabira
priblizn€ 20 % spodni ¢asti obrazu a je urcen jako pozadi pro zobrazovany text. Dalsi dva
herni objekty, pojmenované Name a Text jsou typu Text. Prvni je uréen na zobrazovani
jména aktualn& hovoftici postavy, druhy pak zobrazuje text aktualniho dialogu. Poslednim
objektem je pak Button, pojmenovany Continue. Toto tlac¢itko bude v kapitole Dialogy

vyuZzito k prepinani dalSich fazi dialogu.

< i DialogBox «scenes | &y DialogBox

¥ DialogBox
| Background
. MalyPrinc
| DruhaPostava
L Image
L Name

| Continue

a—

(el (i i togoecha gy AERENR)

3

apbikace Maly princ v
iV {

Obrazek 18 - Herni objekty dialogového rozhrani
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Zobrazovani dialogového okna jsem vyfesil totoznym zpisobem, jako u zobrazovani
inventare, tedy dvé animace, kdy jedna, vychozi animace zobrazuje ovladaci rozhrani a
dialog je skryty. Druha animace pak naopak ovladaci rozhrani skryje a zobrazi dialog.
Voléani této metody pro zobrazeni ¢i skryti dialogu vSak, na rozdil od inventafe, neni

provedeno pomoci tlacitka ale odliSnym zptisobem, kterému se vénuji v kapitole Dialogy.

4.3.4.4 Rozhrani kviza

Uzivatelské rozhrani pro znalostni kvizy bude jedinou vyjimkou vV kapitole
uzivatelského rozhrani, nebot’ jako jediné nebude soucasti objektu Ul a nebude se tak
pfesouvat mezi scénami. Naopak kazda scéna bude mit sviij vlastni herni objekt Quiz
S unikatnimi otazkami, vztaZzenymi k dé&ji v aktudlni scéné.

Jelikoz se jedna o soucast uzivatelského rozhrani, herni objekt jsem vytvoril
samoziejmé jako typ canvas s roztazitelnosti pies celou herni obrazovku. V tomto objektu
jsem vytvoril objekt typu panel, ktery slouzi jako neprtihledné pozadi celého kvizu, a
nastavil jsem jeho barvu na modrou. Dalsi objekty jsem pak vytvofil jako podiazené praveé
tomuto panelu.

Prvnim z objektu je objekt typu Image, nazvany Question. Samotny tento objekt
slouzi pouze jako pozadi pro zadané otazky, a proto jsem pod nim vytvofil jesté dalsi
objekt typu text, ktery bude otazky zobrazovat. Dale jsem pod objektem panel vytvofil
Ctyfi tlacitka, pojmenovana postupné asnwerO az answer3, ktera budou slouzit jako
moznosti pro odpoveéd’. Jednotlivé moznosti odpovédi budou vepsany v parametrech text

té&chto tlacditek.
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Obrazek 19 - Rozhrani pro testovaci kvizy

4.3.5 Nacitani scén

Pro potieby své aplikace jsem vytvoril ¢tyfi unikatni scény. Kazda z nich predstavuje
jednu planetu, kterou muze hra¢ navstivit VSechny tyto planety jsem vytvofil stejnym
zpusobem, jaky jsem popisoval v kapitole tykajici se herniho prostiedi. Rozdily mezi
témito scénami jsou tak pouze ve vzhledu jednotlivych hernich objekti a v jejich celkovém
mnozstvi. Jedinym parametrem, rozdilnym na téchto planetach je RotateBackground,
nebot’ mé kazd4 planeta rozdilné rozméry a tim padem 1 rychlost jeji rotace. V této kapitole

se vénuji vytvoteni zplisobu piechodu mezi témito scénami.

4.3.5.1 Ttida pro nacitani

Aby bylo mozné nacitani novych scén realizovat, vytvoril jsem tfidu LoadLevel jejiz
funkci je nejen nacteni jinych scén, ale také ovéfeni, zda se postava hra¢e nachazi na
konkrétnim mistem, které je urCeno pro cestu do dalsi scény. Prvni ¢ast kodu, obsahujici
deklaraci proménnych a ovéfeni, zda hra¢ stoji u objektu pro cestovani ma nasledujici

podobu.
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public string levelToload;
public Image loadingImage;
private bool inRange;

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
{
if (other.gameObject.name == "hrac")
{
inRange = true;
}

}
private void OnTriggerExit2D(Collider2D other)

{

if (other.gameObject.name == "hrac")
{
inRange = false;
}

}

Pred deklaraci proménnych jsem piidal na zacatek této tiidy tii nové using. Prvni

z nich, UnityStandardAssets.CrossPlatformInput a to z divodu, Ze po nacteni nové scény
bude nutné, vynulovat hodnoty na vstupnich osach Horizontal a Jump. Druhy using,
UnityEngine.SceneManagement, piida do tifidy novy obor ptikazi, které pracuji pravé se
scénami, jako napiiklad metoda LoadScene. Poslednim piidanym using je UnityEngine.Ul,
ktery ptidava ptikazy pracujici S canvas objekty. Pomoci canvas vytvofim obrazek,
zobrazujici se pfi nacitani nové scény.

Prvni proménnou, kterou jsem v této tfidé deklaroval je tfida levelToLoad. Hodnota
této promeénné ponese nazev scény, ktera se ma nacist. Proménna tfidy Image, nazvana
loadinglmage bude slouzit K odkazani na obrazek, ktery se bude zobrazovat vzdy
pfi nacitani scény. Posledni proménna je typu bool a nese nazev inRange. Ta bude slouzit
k informovani, zda se hra¢ nachazi na misté ur¢eném pro cestovani.

Zbyla ¢ast zminéného kodu slozi praveé k rozpoznani, kde se hra¢ nachazi v blizkosti
herniho objektu, jehoz komponentou je prave tato tiida LoadLevel. Tento objekt ma kromé
zminéné tiidy jesté komponentu BoxCollider s nastavenou hodnotou Is Triggerer
na hodnotu true, coz ztohoto neviditelného objektu vytvaii spoustéé. Objekt jsem
pojmenoval Loading. Metoda OnTriggererEnter2D se vyvola ve chvili, kdy kterykoli jiny
herni objekt, nesouci collider, protne objekt Loading. Pokud se tento objekt jmenuje hrac,
nastavi se hodnota proménné inRande na true. Metoda OnTriggererExit2D se pak vyvola
ve chvili, kdy se tyto dva herni objekty pfestanou protinat. V tu chvili se hodnota
proménné inRange znovu pienastavi na false. Dalsi ¢ast kodu pak zajistuje samotné

nacteni nove scény.
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void Update ()

{

if (inRange == true)
{
CrossPlatformInputManager.SetAxisZero ("Horizontal");
CrossPlatformInputManager.SetAxisZero ("Jump") ;
inRange = false;
loadingImage.enabled = true;
SceneManager.LoadSceneAsync (levelToload) ;

1}
Pokud se proménna inRange rovna hodnoté true, vykona se série piikaza

zajistujicich nacteni nové scény. Nejdiive se vynuluji hodnoty vstupti na osach Horizontal
a Jump prostfednictvim metody SetAxisZero. Hodnota proménné inRange se nastavi zpét
na hodnotu false. Poté se pies celou herni obrazovku zobrazi obrazek loadinglmage,
znacici, Ze pravé probihd nacitani a metoda LoadSceneAsync nacte scénu, uvedenou
v proménné levelToload. Jelikoz je tato proménna deklarovana jako vefejna, lze jeji
hodnotu nastavit pfimo v rozhrani Unity u kazdého herniho objektu s tfidou LoadLevel
zvlast.

V praxi to tedy funguje tak, ze pokud se hradCova postava dotkne neviditelného
objektu s tfidou LoadLevel, nacte se dalsi scéna. Ve své praci jsem tyto nacitaci objekty
umistil na kazdé scéné vyse, nez postava pii chiizi dosdhne, a proto musi hra¢ pouzit
klavesu pro skok, aby na objekt dosahl. JelikoZ jsou tyto objekty neviditelné, umistil jsem
ke kazdému z nich herni objekt typu Sprite Renderer, nesouci obrazek planety, na kterou

hrac bude cestovat.

4.3.6 Inventar a predméty

Vzhled inventate a jeho zobrazovani jsem vytvofil jiz v kapitole Rozhrani inventdre.
Unity Engine vSak neobsahuje Zadny typ hernich objektd, které by mohly samy o sobé
reprezentovat predméty. Z toho divodu se v této kapitole nebudu vénovat pouze vytvoreni

ttidy pro fizeni Cinnosti inventate, ale zaroven vytvoreni nového typu herniho objektu.

4.3.6.1 Predméty

Novy typ hernich objektti 1ze definovat pomoci jazyka C# jakozto tfidu. Vytvoril
jsem tedy novou tfidu s nazvem Item. Tato tfida neobsahuje zadné metody, ale pouze

deklaraci n€kolika proménny, které budou definovat nové predméty.
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[CreateAssetMenu (fileName="New Item",menuName = "Assets/Item") ]
public class Item : ScriptableObject
{
public string itemName;
public string interactionObejct;
public string interactionError;
public Sprite itemImage;
public Item newlItem;
public bool usingGroundObject;
public bool groundObjectSingle;
private bool itemCount;

}
Prvni fadek koédu pifidd moznost pro vytvaieni novych instanci tohoto herniho

objektu pomoci pravého kliknuti mysi uvniti prizkumniku projektu. Proménna fileName
zde definuje, jak se bude kazdy takovy nové vytvotreny piedmét vychoze jmenovat. Druha
proménna pak definuje cestu a nazev tohoto nové vytvaieného herniho objektu.

Daéle jsem vytvortil osm proménnych, které kazdy herni predmét definuji. Proménna
itemName znac¢i jméno predmétu, interactionObject nese nazev jiného predmétu, ktery je
potiebny k interakci s danym pifedmétem, interactionError je proménna pro zpravu, ktera
se hraci zobrazi v piipad¢, ze se interakce nepodafi, naptiklad z diivodu, ze hra¢ nema
druhy potiebny pfedmét. Proménna typu Sprite obsahuje obrazek pifedmétu, tedy jeho
ikonu a zéaroven jeho realny vzhled. Proménné typu Item (coz je objekt, ktery pravé
popisuji), nesouci nazev newltem v sobé bude mit uloZen jiny potencionalni pfedmét, ktery
vznikne interakci dvou pfedméti. Pokud naptiklad hra¢ bude muset vyrobit zasténu pro
riZi a ta se vyrabi spojenim kladiva a dfeva, pfedmét dievo, 1 predmét kladivo budou mit
vVtéto proménné odkaz na pifedmét zastény. Proménnd typu bool, pojmenovana
usingGroundObject uvadi, zda predmét ulozeny Vv inventafi potiebuje K interakci né&jaky
vnéjsi objekt, umistény ve scéné. Pokud ne, znamena to, ze interakce vznika mezi dvéma
predméty, uloZenymi v inventafi. IltemCound je proménna, kterou vyuzivam pro kontrolni
pocet piedméti v inventafi. Posledni proménna groundObjectSingle oznacuje, zda pouziti
predmétu, jehoz interakce je nastavena na néjaky vngjsi objekt (usingGroundObjectse

rovna true), vytvoii pfedmét novy, ¢i spusti néjakou akci, naptiklad animaci.
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Obrazek 20 - Proménné piedmétu Konvice
S pomoci tohoto nového typu hernich objekti jsem kazdy novy piedmét vytvoril
pravym kliknutim mysi v okné Project, zde jsem vybral zalozku Assets a objekt Item. Poté
jsem kazdy predmét prejmenoval a v okné Inspector nastavil hodnoty vSech jeho predmétu

tak, aby odpovidaly jeho funkei.

4.3.6.2 Dokoncéeni inventare

Inventai jsem vytvofil jiz v Kapitole Rozhrani inventdre, ale v soufasné chvili
nedokéze obsahovat zadny predmét, nebot’ se sklada pouze z prazdnych tlacitek. Aby bylo
do inventafe mozné ukladat predméty, vytvoiil jsem tiidu InventoryControl, ktera kromé
metod souvisejicich s ukladanim a interakci bude obsahovat pole proménnych, které budou
znaCit uloZzené pfedméty. Tuto tfidu jsem pifidal jako komponentu herniho objektu
InventoryControl, ktery je soucasti objektu Ul.

Na zacatku této tridy jsem tedy deklaroval nékolik proménnych a poli, do kterych
bude vpisovan kazdy predmét, uloZzeny v inventafi. Prvni pole vefejnych proménnych typu
Item, které jsem pojmenoval item, slouzi k ukladani celych hernich objektd typu ltem
v kompletni podobg¢, ve které jsem je vytvaiel v minulé kapitole. Velikost tohoto pole jsem
nastavil na 6 elementt, jelikoz do inventafe bude mozno ulozit maximalné Sest predmétu.
Druhé pole proménnych je obecného typu GameObject. Pojmenoval jsem ho slots
a nastavil jeho velikost na Sest elementt. Pole je deklarovano jako vefejné, a proto je
k nému mozné pfistupovat piimo v programu Unity. Do elementu jedna az Sest jsem tedy
prosttednictvim Unity pfesunul herni objekty Iteml az Item6, které jsou soucasti objektu
Inventory v hernim objektu Ul. Poslednim pouzité pole je typu proménnych bool. Nazval
jsem ho isFull a uréuje, zda je misto v inventafi obsazené, ¢i nikoli. Vysledkem téchto tii

poli je moZné udrZovat predmeéty v inventafi.
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Obrazek 21 - Proménné tiidy Inventory Control

4.3.6.3 Ulozeni pfedmétu do inventaie

Pro ulozeni pfedmétu je zapotiebi dvou tfid. Jednu, kterd ma za kol fizeni inventare,
jsem jiz vytvoril v ptedchozi kapitole a pojmenoval InventoryControl. V této tiidé
vytvorim metodu AddTolnventory se vstupnim parametrem Item, ktera pti zavolani uloZzi
do inventidfe pfedmét ulozeny v parametru. Druha tfida bude komponentou kazdého
pifedmétu, nachazejiciho se v prostfedi herniho svéta. Jejim ukolem bude rozpoznani, zda
se hrad¢ nachazi v blizkosti konkrétniho predmétu, a v pripade, ze zmackne tlacitko
pro interaktivitu, vyvola tato tfida metodu AddTolnventory a jako parametr posle piedmét,
se kterym aktualné¢ hra¢ provadi interakci. Kod metody AddTolnvetory jsem vytvoiil

nasledovné:

public void AddToInvetory(Item itm)
{
for (int 1 = 0; 1 < slots.Length; i++)
{

if (isFull[i] == false)

{

item[i] = itm;

isFull[i] = true;
slots[i].GetComponent<Image> () .sprite = itm.itemImage;
itemCount = itemCount + 1;

break;

}
}
}

Jak jsem jiz zminil vySe, metoda ma vstupni parametr typu Item a jeho nazev je itm.

Metoda zacina cyklem, jehoz pocet iteraci je roven poctu mist V inventafi. Cyklus tedy
obsahuje Sest iteraci. Pii kazdé iteraci hleda element pole IsFull, ktery je roven false. Poté,
co je takové misto na poziCi I nalezeno, nastavi se proménna v poli item na pozici i
na hodnotu vstupujiciho parametru itm. V poli IsFull se hodnota na pozici i zméni na true
a v poli slots se hernimu objektu na pozici i nastavi sprite komponenty Image na obrazek

7w

vstupniho parametri itm. Na zavér se navysi kontrolni poéet pfedmétt v inventaii o jeden.
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Po provedeni téchto piikazl je prubéh cyklu pierusen a jiz nedojde k dal§im iteracim.
Jinymi slovy, metoda nalezne prvni prazdné misto v inventafi, zaplni ho pfedmétem, ktery
metodu vyvolal a toto misto oznaCi za obsazené. Na zavér nastavi obrazek mista
na obrazek vstupujiciho predmétu a prerusi cyklus.

Aby mohla byt metoda volana, vytvoril jsem tifidu Objectinteraction, ktera bude
soucasti kazdého herniho objektu, ptredstavujiciho predméty. Tato tfida bude ovladana
tlacitkem Sprint, vytvofenym v kapitole Uzivatelské rozhrani. Ttida nejdiive ovéiuje,
zda se hra¢ nachazi v blizkosti daného herniho objektu. Tento objekt ma jako svou

komponentu kromé této tiidy jesté collider v libovolném tvaru a velikosti.

private InventoryControl inventory;
public Item item;
private bool interaction;
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
{
if (other.gameObject.name == "hrac")
{
interaction = true;
}
}
private void OnTriggerExit2D(Collider2D other)
{
if (other.gameObject.name == "hrac")
{
interaction = false;

bl

Pro rozpoznani, zda se hra¢ nachazi v blizkosti objektu Slouzi pomocna proménna
interaction. Pokud se protne collider herniho objektu spolu s colliderem hrace, nastavi se
tato proménna na true. Pokud se toto protnuti zrusi, pfenastavi se zpét na false. Dale jsem
zde deklaroval dvé dalsi proménné. Prvni, typu InventoryControl, odkazuje na herni
objekt, jehoz komponentou je pravé InventoryControl. Tim objektem je samoziejmé
inventat. Druha proménna, item, odkazuje na konkrétni predmét, ktery bude pravé psanou
tiidou fizen. Jelikoz je proménna nastavena jako vefejna, lze tento predmét piesunou

do proménné uvnitt uzivatelského rozhrani Unity.
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void Update ()
{
if (CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Sprint") > 0.1f &&
interaction == true)
{
if (inventory.itemCount == 6)
{
FindObjectOfType<MessageBox> () .ShowTimeMessage ("Plny
inventar!");
}
else
{
inventory.AddToInvetory (item) ;
gameObject.SetActive (false);
interaction = false;
}
}
}

K provedeni vyse zminéného kédu jsem musel opét ptidat novy using, konkrétné

UnityStandardAssets.CrossPlatformInput, kvili snimani vstupu s osou Jumping. Pokud
bude vstup na této ose vyssi nez 0.1 a zaroven bude pomocna proménna interaction rovna
true, algoritmus pokro¢i dale. Pokud se bude kontrolni soudet predmétii rovnat Sesti,
vypiSe se varovna hlaska upozoriiujici na plny inventaf. V ostatnich piipadech bude
zavolana metoda AddTolnventory se vstupnim parametrem item. Zaroven se nastavi
vlastnost enabled u aktualniho herniho objektu, tedy pfedmétu nachazejicim se v hernim
svété, na hodnotu false, ¢imz dojde z vypnuti objektu, véetné jeho vzhledu i collideru.

Objekt tak jiz nebude dale ve hie dostupny, jelikoz se predmét stal soucasti inventare.

4.3.7 Dialogy

Rozhrani dialogt je v zakladu tvofeno ze dvou animovanych postav, mezi kterymi
probih4 dialog a textovym polem, zobrazujicim aktulni ¢ast dialogu. Rizeni dialogi tedy
bude obsahovat nékolik funkci. Prvni z nich dialog vyvola, zobrazi Ul dialogu a nastavi
obrazky postav dle toho, které postavy se pravé chystaji hovotit. Druha funkce bude
prevadét texty a jména z proménnych, ve kterych jsou napsany a ulozeny, do textového
pole. Posledni z hlavnich funkci bude pfepinani mezi animacemi postav dle aktualniho
jména postavy Vv textovém poli. Tedy postava, ktera bude aktualné dle textového pole
hovotit, bude hovofit i prostfednictvim pfehravani animace feci. VSechny tyto funkce
budou implementovany  prostfednictvim  tfi  tfid, Dialog, DialogManager

a DialogTriggerer.
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4.3.7.1 Zakladni dialogova tfida

Tato tfida sama o sob¢é nema zadné metody. Jedna se o tiidu, kterd definuje vSechny
proménné, potifebné pro konkrétni dialogy. Ttida nebude pouzivana jako komponenta
hernich objekti, ale jako pole proménnych V jinych tfidach. Aby bylo mozné vyuzivat
tiidu pouze jako zakladnu proménnych a nikoli jako celou komponentu, musi byt takova
tiida serializovatelna. Toho lze docilit piikazem System.Serializable, umisténym pied

deklaraci samotné tidy.

[System.Serializable]

public class Dialog {
public string dialogName;
public string[] names;
[TextArea (1, 10)]
public string[] sentences;

}
Prvni proménnou typu string jsem nazval dialogName. Tato proménna uruje pouze

nazev dialogu jako celku a do jeho prib&éhu nezasahuje. Druha proménna, deklarovana
jako pole stringti, je nazvana names. Jak jiz nazev napovida, toto pole bude obsahovat
jednotliva jména postav, které v konkrétnim dialogu hovofi. Ve vétsiné ptipadu se tak
v poli budou stiidat vzdy pouze dvé jména. Pfed posledni proménnou jsem vyuzil piikaz
TextArea s parametry 1 a 10. Tento piikaz zarucuje, Ze nésledna proménna bude mit
Vv prostiedi Unity zvétSené pole pro zapisovani. Prvni parametr uddva minimalni a vychozi
pocet tadkd. Druhy parametr uruje maximalni pocet fadk textového pole hodnoty
proménné. Posledni proménnou, kterd bude mit pravé kvuli TextArea zvétSena textova
pole, je pole proménnych typu string Sentences. Pole bude obsahovat jednotlivé veéty
rozhovoru. Stejna pozice v polich names a sentences musi vzdy obsahovat spravné pary.
Napriiklad pokud je na druhé pozici v poli names uvedeno jméno ,,Maly princ, musi byt

na druhé pozici v poli sentences uvedena véta, ktera opravdu patii k dialogu prince.

4.3.7.2 Vytvoieni a vyvolani dialogu

Dialog hra¢ otevie stisknutim tla¢itka pro interakci. Dialog v§ak bude otevien pouze
za predpokladu, ze se hra¢ nachazi v blizkosti postavy, ktera je k dialogu urcena.
Pro vyvolani dialogu jsem tedy vytvofil tfidu nazvanou DialogTriggerer. Tuto tfidu jsem
ptifadil jako komponentu je v§em postavam, se kterymi hra¢ provadi dialogy. Konkrétné se

tedy jedna o postavy: pilot, rtize, lampaf a kral.
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public Dialog dialog;
private bool inRange;
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
{
if (other.gameObject.name == "hrac")
{
inRange = true;
}
}
private void OnTriggerExit2D(Collider2D other)
{
if (other.gameObject.name == "hrac")
{
inRange = false;
}
}

Na zacatku tiidy jsem deklaroval proménnou typu Dialog. Jelikoz je Dialog

serializovatelna tfida, promitnou se vSechny jeji proménné, véetné moznosti jejich editace,
do t¥idy DialogTriggerer. Druhou proménnou je pomocna proménna typu bool s nazvem
inRange, ktera urcuje, zda je hra¢ v dosahu dialogové postavy. Tiida na zac¢atku pomoci
metod OnTriggererEnter a OnTrigererExit ovéfi, zda se hra¢ nachazi v blizkosti hernich
postav. Aby tyto dvé metody fungovaly spravn€, herni postava musi, kromé& komponenty
DialogTrigger, obsahovat jesté komponentu BoxCollider se zapnutou funkci IsTriggerer.
Pokud je tedy hra¢ v dosahu, proménna inRange je rovna hodnoté true. V piipadé Ze neni

v dosahu, proménna je ve vychozi hodnot¢ false.

void update
{
if (CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Sprint") > 0.1f &&
inRange == true)
{
FindObjectOfType<DialogManager> () .StartDialog(dialog) ;

b}
Hra¢ dialog zahaji stiskem interakéniho tlacitka a pokud je v blizkosti herniho

objektu dialogové postavy, dialog je opravdu vyvolan. To je oveéfeno pomoci podminky,
kdy je vstup na ose Sprint vyssi nez hodnota 0.1 a zaroven je proménna inRange rovna
true. JelikoZ je soucasti podminky ovladani pomoci CrossPlatformInputManager, je nutné
na zacatek tfidy ptidat novy using, konkrétné UnityStandardAssets.CrossPlatforminput.
Pokud je oboji splnéno, je vyhledana pomoci FindObjectOfType<DialogManager> tiida,
respektive herni objekt obsahujici tfidu, DialogManager a vyvolana jeji metoda
StartDialog se vstupnim parametrem dialog, coz je vlastné kompletni soustava jmen a vét
nastavenych u herniho objektu v komponenté DialogTriggerer. Tyto soustavy dialogt

jsem vytvoril kazdé herni postave na zakladé knizni pfedlohy malého prince. Dialogy jsem
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pochopitelné zkracovat do co nejmensi mozné miry tak, aby byla zachovana hlavni

myslenka rozhovoru.

4.3.7.3 Zacatek dialogu

Pro tizeni chodu dialogii, coz zahrnuje zmény textovych poli a zmény animaci, jsem
vytvoril novou tfidu DialogManager. Tuto tfidu jsem nastavil jako komponentu herniho
objektu DialogBox, ktery je soucasti uzivatelského rozhrani. Tento objekt jsem vytvofil
v kapitole Rozhrani dialogii. Tato tiida bude pracovat s prvky uzivatelského rozhrani,

a proto jsem na jejim zacatku piidal novy using UnityEngine.SceneManagement.

using UnityEngine.SceneManagement;

public class DialogManager : MonoBehaviour
{
public Text nameDiag;
public Text textDiag;
public Animator animatorDiag;
private Queue<string> diagSentences;
private Queue<string> diagNames;
private string[] dialogPhaseName;
private string[] dialogPhaseSentence;

Na zacatku tfidy DialogManager jsem kromé jiz zminéného usingu deklaroval

nékolik novych proménnych. Prvni dvé vefejné proménné typu Text slouzi jako odkazy
na textova pole, ktera se budou v prob¢hu dialogu aktualizovat. Proménna nameDiag
odkazuje na herni objekt textového typu s nazvem Name, ktery je soucasti rozhrani
dialogti. Proménna textDiag pak podobné odkazuje na objekt Name. Odkazy jsem vytvofil
v rozhrani Unity pfetazenim objektll do proménnych. Tieti vetejna proménna odkazuje na
komponentu animator, u ktera poté bude tfida fidit animace. Animace pro dialogy jsem
vytvarel na hernim objektu DialogBox, takze jsem tento objekt prosttednictvim Unity
presunul do proménné animatorDiag. Dalsi dvé deklarované proménné jsou typu Queue,
tedy fronty, s datovym typem string. Tyto proménné se naplni vstupnim texty a jmény
ze vstupniho parametru dialog metody StartDialog a budou postupné pieskakovat mezi
jednotlivymi fazemi dialogu. Posledni dvé pole proménnych slouzi k podobnému ucelu
jako predeslé fronty. Tato pole pievezmou cely obsah vstupniho textu a vstupnich jmen
a budou tento obsah postupné zapracovavat do front. Po deklaraci proménnych jsem

vytvoril metodu StartDialog se vstupnim parametrem dialog.
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public void StartDialog(Dialog dialog)
{
animatorDiag.SetBool ("IsOpen", true);
dialogPhaseName = dialog.names;
dialogPhaseSentence = dialog.senteces;
diagNames.Clear () ;
diagSentences.Clear () ;

foreach (string name in dialogPhaseName)

{

diagNames.Enqueue (name) ;

}

foreach (string sentence in dialogPhaseSentence)

{

diagSentences.Enqueue (sentence) ;

}

Kod vyse predstavuje prvni ¢ast metody StartDialog. Do metody vstupuje kompletni
instance tfidy Dialog, tedy nazev dialogu, urcité mnozstvi jmen postav a totozné mnozstvi
dialogovych vét. Metoda nastavenim parametru IsOpen u animatoru animatorDiag
na hodnotu true spusti animaci dialogového rozhrani, kterou jsem vytvarel v kapitole
Rozhrani dialogii, ¢imz dojde ke skryti ovladaciho rozhrani a zobrazeni rozhrani
dialogového. Poté se nastavi pole dialogPhaseName a dialogPhaseSentence na hodnoty
vstupujici do proménné. Fronty, které jsem deklaroval na zacatku se po startu kompletné
vycisti od predchozich dialogi pomoci metody Clear. Pomoci dvou cyklu foreach se
z vyse zminénych poli postupné piesunou vSechna jména a vSechny véty do pfipravenych

ocisténych front pod proménné name a sentence.

DisplayNextName () ;
DisplayNextSentence () ;

switch (dialog.dialogName)
{
case "rose":
animatorDiag.SetBool ("roseDiag", true);
break;
case "pilot":
animatorDiag.SetBool ("roseDiag", true);
break;
case "lamp":
animatorDiag.SetBool ("lampDiag", true);
break;
case "king"
animatorDiag.SetBool ("kingDiag", true);
break;
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Zbyla  cast metody  StartDialog  vyvola  metody  DisplayNextName
a DisplayNextSentence, jejichz ukolem je zména textu v rozhrani. Jelikoz ale metoda
StartDialog vola novy dialog, nejedna se v tomto piipadé o zménu textu, ale spiSe jeho
prvotni nastaveni. Na zavér metody jsem ptidal switch, jehoZ cilem je nastaveni spusténi
vychozi animace dialogu. Tedy nastaveni obrazkli dialogovych postav na konkrétni
ucastniky rozhovoru. Pro tuto funkci jsem vytvofil ¢tyfi animace, které maji na prvnim
snimku nastaven sprite pravé postavy na konkrétni postavu dané animace. Piepinani mezi
nimi je pak vedeno vzdy z vychozi prazdné animace na zakladé¢ parametrd zminénych

v kodu vyse.
4.3.7.4 Prab¢h dialogu

Samotny pribéh celého dialogu po jeho zobrazeni budou vést jiz zminéné metody

DisplayNextName a DisplayNextSentence, spolu s ttidou EndDialogue.

public void DisplayNextSentence ()
{
if (diagSentences.Count == 0)

{

EndDialogue () ;

return;

}
string sentence = diagSentences.Dequeue () ;
textDiag.text = sentence;

}
Prvni pomérné jednoduchou metodou je DisplayNextSentence. Metoda ovéiuje, zda

se porad nachazeji n&jaké prvky ve fronté dialogovych vét a pokud ne, tedy pokud se pocet
prvkt ve fronté rovna nule, vyvola metodu EndDialogue a pierusi vykon celé metody
pomoci return. Pokud vsSak ve fronté jesté zbyvaji néjaké véty, nastavi proménnou
sentence na hodnotu prvni véty v potadi fronty a poté zméni vlastnost text u herniho
objektu textDiag na hodnotu pravé zminéné proménné sentence.

Metoda DisplayNextName pracuje v zakladu na Gplné totozném principu. Jedinym
rozdilem je, Ze metoda zapind také animace mluvy dle aktualniho jména, uvedeného
v proménné name. Jeji soucasti je tedy, kromé kodu téméf totozného s metodou

DisplayNextSentece nasledujici switch.
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switch (name)
{
case "Maly princ":
animatorDiag.SetBool ("roseTalking", false);
animatorDiag.SetBool ("lampTalking", false);
animatorDiag.SetBool ("kingTalking", false);
animatorDiag.SetBool ("pilotTalking", false);
animatorDiag.SetBool ("lamparTalking", false);
animatorDiag.SetBool ("princeTalking"”, true);
break;
case "Ruze":
StopPrince () ;
animatorDiag.SetBool ("roseTalking", true);
break;
case "Lampar":
StopPrince () ;
animatorDiag.SetBool ("lamparTalking", true);
break;
case "Kral":
StopPrince() ;
animatorDiag.SetBool ("kingTalking", true);
break;
case "Pilot":
StopPrince () ;
animatorDiag.SetBool ("pilotTalking"”, true);
break;

}
Tento switch pfepind mezi riznymi animacemi na zdkladé parametrt

jménopostavyTalking. Pro tyto potieby jsem vytvoril animaci vSech hovoficich postav
nasledujicim zplisobem.

Postavu, nakreslenou v programu Moho jsem znovu vyexportoval jako obrazek ve
formatu .png. U této postavy jsem vSak piedtim vymazal usta. V programu Moho jsem
nakreslil samostatné osm ruznych tvarG ust, simulujicich mluvu a vSechny jsem téz
vyexportoval ve formatu .png a nahral do projektu v Unity. U herniho objektu dialogu jsem
vytvofil novy herni objekt typu sprite, ktery jsem V rozhrani dialogii umistil do pozice ust
postavy a nastavil hodnotu spritu na vychozi obrazek zavienych ust. Kazdou animaci
postavy jsem pak vytvofil pouze zménami obrazku u tohoto spritu piiblizné pti kazdém
tietim snimku. Animace pak pii pfehrani méni tvary tst postavy a simuluje tak jeji mluvu,

Vyse zminény switch se fidi proménnou name, tedy jménem postavy, ktera aktualné
hovoti. Pokud je tou postavou maly princ, nastavi se parametry spousténi animaci u vSech
postav, kromé jeho samotného, na false, jelikoz kod v aktualné podobé nedokaze rozpoznat
se kterou postavou princ hovoti. V ptipad€, ze hovoii kterakoli jind postava, nastavi se
parametr princovy animace na false prostfednictvim jednoduché metody StopPrince

a parametr pro spusténi animace dané postavy se prenastavi na false.
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Pokud jiz metody DisplayNextName a DisplayNextSentence nemaji zadna dalsi
jména a véty k zobrazeni, vyvola se metoda EndDialogue. Ta nastavi parametry vsech
animaci opét na false a pouzitim animatorDiag.SetBool(*"IsOpen", true) skryje uzivatelské

rozhrani dialogt a zobrazi opét rozhrani pro ovladani hrace.

4.3.8 Interakce

Metoda, ktera fidi interakci pfedmétd, je rozdélena do dvou c&asti v zavislosti
na hodnoté proménné usingGroundObject. V jednou ptipad¢ probiha interakce dvou
predmét v inventafi, v druhém pak interakce jednoho predmétu z inventafe a jednoho
herniho objektu. Kéd v téchto ptipadech je z tohoto divodu odlisny, a proto se mu v této
kapitole budu vénovat oddélené ve dvou podkapitolach. V tieti podkapitole se pak budu

vénovat vyvolani vy$e zminéné metody.

4.3.8.1 Vyvolani metody k pouziti predmétu

JelikoZ jsem herni objekt inventare vytvoril celkem ze Sesti tlacitek, je zde mozné
vyuziti udalosti OnClick u kazdého znich. Timto zplsobem jsem tedy postupoval
pfi vyvolani potfebné interakce predméti. Na zacatek jsem vytvoril ve tiidé
InventoryControl novou metodu, nazvanou Usingltem, jejimz vstupnim parametrem je
proménna typu int nazvana slot. Tento parametr znaci, ktery ze Sesti potencionalnich
pfedméti v inventafi ma byt vyuzit k interakci. Kazdému z tlacitek Iteml az Items,
které jsou soucasti herniho objektu Inventory, jsem nastavil udalost OnClick. Konkrétné
jsem do kazdého ztlacitek piesunul herni objekt Inventory, ¢imz program Unity
automaticky nabidnul t¥idy, které jsou soucasti tohoto objektu. TFidu i metodu jsem vzdy
zvolil totoznou, InventoryControl s metodou Usingltem. Metoda ma vSak nastaven
parametr slot, a tak jsem pro kazdé tlacitko nastavil tento parametry odlisné, od jedné
do Sesti. Pokud tak uzivatel klikne na pfedmét na druhé pozici v inventafi, zavola se
proménna Usingltem s parametrem 2.

On Click ()

| Runtime Qnly ¢ || InventoryControl.UsingItem s
|-r Inventory I[In'ﬂ 3

Obrazek 22 - Nastaveni udalosti OnClick
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4.3.8.2 Interakce mezi dvéma predméty

Po vyvolani metody Usingltem, uréi podminka, zda je hodnota proménné
usingGroundObject rovna true ¢i false. Pokud je rovna false, znamena to, Ze interakce
bude probihat mezi dvéma pifedméty zinventaie. Takova interakce bude mit podobu
vzniku nového pfedmétu, uvedeného v proménné newltem obou piedmétt a nasledného
smazani puvodnich dvou pfedméti. Na zacatek metody jsem definoval jednu novou

proménnou. Proménna inventoryControlCount slouzi jako kontrolni pocet

public void UsingIltem(int slot)
{
if (isFull[slot] != false)
{
if (item[slot].usingGroundObject == false)
{
for (int 1 = 0; 1 < slots.Length + 1; i++)
{
if (item[i] !'= null)
{
if (item[slot].itemName == item[i].interactionObejct)
{
CreateNewItem (i, slot);
break;
}
if (inventoryControlCount == slots.Length + 1)
{
FindObjectOfType<MessageBox> () .ShowTimeMessage (item[slot].inter
actionError) ;
}
}

Py
Metoda je slozena zkaskddy podminek. Prvni znich slouzi k ovéfeni, zda se

ve slotu, na ktery hra¢ klikne, n&jaky predmét vibec nachazi. Pokud ne, nestane se nic
a metoda skonci. Pokud ano, algoritmus pokracuje dale k jiz vy$e zminéné podmince, ktera
Vtomto pifipad¢ urCuje, Ze interakce bude mezi dvéma predméty. DalSim krokem je
spusténi cyklu s poctem iteraci rovnym poc¢tu mist vV inventafi navySenym o jedna, tedy se
sedmi iteracemi. Cyklus prozkouma vSechna mista v inventafi. Pokud je misto prazdné,
piejde k dalsi iteraci a dalSimu mistu. Pokud prazdné neni, dal§i podminka porovna, zda se
nazev predmétu, na ktery hrac¢ kliknul, shoduje s hodnotou proménné interactionObject
u pfedmétu na misté, ve kterém se pravé cyklus nachazi. Pokud ne, cyklus piejde k dalsi
iteraci. Pokud se vSak nazev predmétu a proménna interactionObject shoduji, znamena to,
Ze se v inventafi nachazi oba predméty potifebné K vzajemné interakci a zavola se metoda
CreateNewltem se vstupnimi parametry i a slot, tedy s ¢isly pozic obou pfedmétd, mezi

kterymi k interakci dochdzi. Pokud vSak nebude v Zadné ze Sesti iteraci nalezena shoda,
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spusti se sedma iterace, pii které se zobrazi varovna hlaska stextem proménné
interactionError, ulozené v predmétu.

Jak jsem jiz zminil, metoda CreateNewltem ma dva parametry, oba jsou typu int
a nazval jsem je ltem1 a Item2. Cisla téchto parametri odkazuji na pozice dvou predméti

Vv inventari, které jsou soucasti interakce.

private Item itemHold;
public void CreateNewlItem(int iteml, int item2)
{
itemHold = item[iteml] .newIltem;
DestroyIltem (iteml) ;
Destroyltem (item2) ;
AddToInvetory (itemHold) ;
}

Pro potieby této metody jsem vytvotil jednu pomocnou proménnou typu Item.

Pro vytvofeni nového prfedmétu je nutné uvolnit misto v inventdfi. Toho je dosaZeno
smazanim stavajicich dvou predméti vyvolanim metody Destroyltem s parametrem
odkazujicim na misto v inventafi, ze kterého se predmét maze. Pfedméty musi byt smazany
diive, nez je vytvofen pfedmét novy. Ztoho divodu jsem vytvoril tuto pomocnou
proménnou, kterd v sobé zachovd odkaz na novy pfedmét, jelikoz plvodni odkaz
je smazan spolu s ptivodnimi pfedméty. Po nastaveni této proménné itemHold na hodnotu
newltem z predmétu ¢islo 1 se oba ptivodni pfedméty smazou. Poté je zavolana jiz zminéna
metoda AddTolnventory s predmétem ulozenym v proménné itemHold. Tim se v inventafi

vytvoii novy predmét.

public void DestroyItem(int slot)
{

item[slot] = null;
slots[slot].GetComponent<Image>().sprite = null;
isFull[slot] = false;

itemCount = itemCount - 1;

}
Vyse zminéna metoda, Destroyltem, pfijima Cislo pozice predmétu, ktery ma byt

odstranén. V poli item, na pfijaté pozici, nastavi hodnotu na null, ¢imz se odstrani hodnota
puvodniho pfedmétu. Stejny postup se aplikuje na sprite komponenty Image v poli slots.
V poli isFull na dané pozici se pole oznaci jako neobsazené hodnotou false a v kontrolnim
souctu predmétd v inventafi se odeéte hodnota 1. Timto je pfedmét kompletné smazan

Z inventafe.

70



4.3.8.3 Interakce mezi pfedmétem a hernim objektem

V piipadé, Ze je pii zavolani metody Usingltem proménna usingGroundObject
u predmétu rovna true, ocekava se interakce mezi jednim predmétem v inventafi a jednim
objektem ve scéné. Tato interakce muize mit podoby. Prvni je vytvofeni nového predmétu,
naptiklad pouziti pfedmétu konvice u objektu jezirka vytvofi novy predmét, konvici
svodou. Druhou podobou interakce je spusténi animace, kdy se napiiklad pii pouziti
predmétu konvice s vodou u objektu riize spusti animace zalévani.

Pro tento pfipad jsem vytvofil novou tiidu GroundObjectinteraction. Tato tfida je
vyuzivana jako komponenta hernich objektd vyuzivanych pro interakci. Jeji ¢innost
spociva v detekci, zda se hra¢ nachazi v blizkosti dot¢eného herniho objektu. Tato funkce
je vytvofena pomoci metod OnTriggererEnter2D a OnTriggererExit2D, jejichz ¢innost
jsem jiz popsal v kapitole Nacitani scén a Inventai a predmety. Pokud je hra¢ v blizkosti
tohoto herniho objektu, nastavi se proménna groundltemName ze tiidy InventoryControl
na hodnotu nazvu piedmétu. Pokud hra¢ opusti oblast pfedmétu, nastavi se tato proménna
na hodnotu null.

Prostfednictvim metody v pfechozim odstavci si je tak tfida InventoryControl, ktera
fidi ¢innost inventafe, vzdy v€doma interaktivnich objektt v okoli hrace. Dokaze tak

provadét interakci mezi pfedmétem z inventaie a hernim objektem ve scéné.

if (item[slot].usingGroundObject == true)
{
if (item[slot].interactionObejct == groundItemName)
{
if (item[slot].groundObjectSingle == true)

{
CreateNewItem(slot, 7);
}
else
{
PlayAnimation (slot) ;
dialogManager.ShowInventory () ;
DestroyItem(slot);
}
}
else
{
FindObjectOfType<MessageBox> () .ShowTimeMessage (item[slot].inter
actionError) ;
}
}

Jak jsem jiz zminil na zacatku této kapitoly, metoda Usingltem rozpozna, Ze se jedna

0 interakci mezi pfedmétem v inventaii a hernim objektem na zakladé hodnoty true
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v proménné  usingGroundObjetct. Pot¢é metoda porovna hodnotu proménné
interactionObject u pfedmétu, na n&jz hrac kliknul, s nazvem objektu, ziskanym ze tiidy
GroundObijectiInteraction. V piipadé, ze se ndzvy neshoduji, vyvola se zprava s textem
proménné interactionError. PakliZe se ale nazvy pfedmétt shoduji, dalsi podminka rozlisi,
zda se jedna o interakci, kterd vytvoii novy predmét v inventati, nebo interakci, ktera
spusti animaci. Toto rozhodnuti zavisi na hodnoté proménné groundObjectSingle. Pokud je
jeji hodnota true, vyvola se metoda CreateNewltem se dvéma parametry. Prvnim je pozice
pfedmétu v inventaii. Ten bude nasledné smazin a misto néj vytvofen novy predmét.

Druhym parametrem je pomocna hodnota 7.

public void CreateNewItem(int iteml, int item?2)
{

itemHold = item[iteml].newItem;

DestroyItem(iteml) ;

if (item2 !'= 7)

{

Destroyltem (item2) ;

}

AddToInvetory (itemHold) ;

Metodu CreateNewltem jsem ptavodné vytvoiil pro dva vstupujici predméty
z inventafe. Pro interakci jednoho pfedmétu a jednoho herniho objektu jsem ji tak musel
nepatrné zménit. Jak jsem jiZz zminil, misto herniho objektu vstupuje do metody
na parametru item2 hodnota 7. V takovém ptipadé se nevykona zadny piikaz, tykajici se
potencionalniho druhého predmétu, jelikoz zadny ani neexistuje. Pokud ma vsak parametr
item2 realnou hodnotu odkazujici na pozici v inventafi, tedy maximalné hodnotu 6, druhy
pfedmét se smaZze stejné, jako predmét prvni.

Pokud se vSak V ptechozi metody rovna proménna groundObjectSingle hodnoté
false, nevytvoii se novy predmét, ale vyvola se nova metoda PlayAnimation se vstupnim
parametrem pozice predmétu. Této metodé se veénuji v kapitole Animace interakce.
Zaroven se vyvola metoda Showlnventory, ktera zobrazuje a skryva inventar. Jelikoz je
jednoznacné, ze je v danou chvili inventaf otevien, nebot jeho prostfednictvim hrac
vyvolava interakci, vysledkem je zavieni inventafe tak tak bylo mozné pln¢ sledovat
animaci predmétu. Na zavér se predmét prostfednictvim Destroyltem vymaze, jelikoz byl

JiZ pouZit.
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4.3.9 Animace interakci

Pouziti pfedmétu, uréeného pro interakci s hernim objektem, znamena vymazani
tohoto pfedmétu z inventate. Hra¢ v tu chvili ale nevidi Zadny vysledek své akce, a kromé
zminéného smazani nic nenapovida, ze byl tkol splnén. Proto jsem pro kazdy herni

pfedmét vytvoril animace zobrazujici pouzité tohoto pfedmétu.

4.3.9.1 Vytvorfeni animaci interakce

Animace je nutné vytvaret vzdy ve scéné, ve které je planovéano jejich ptehrani.
Z toho davodu jsem pro kazdy pifedmét, pouzivany na scéné vytvofil jeho animaci. Pro
ucely téchto animaci jsem vytvofil nové herni objekty pro jednotlivé predméty. Kazdy
z téchto objektu je typu SpriteRenderer, jelikoz jeho ucelem je pouze zobrazeni obrazku.
Pozici predméti jsem vzdy zvolil v zavislosti herniho objektu, se kterym provadéji
interakci.

Napiiklad pro animaci zalévani ruze jsem vytvofil herni objekt konvice. Tento objekt
jsem ptesunul nad ruzi na princové planeté a vypnul moznosti enabled u sprite rendereru,
¢imz se stal objekt neviditelny. Dale jsem vytvofil animaci konev, Ktera na prvnim snimku
zapne moznost enabled, coz ma za nasledek zobrazeni objektu. Pomoci zmén pozice
objektu na jednotlivych snimcich jsem vytvofil animaci zalévani. Na konci animace zapne
animator druhou animaci konevHide, ktera opét zméni moznost enabled na false a animace
zmizi. Tato animace je zaroven nastavena jako vychozi, takZe pii spusténi scény se
prehrava pravé ona. Piechod z vychozi animace konevHide na animaci konev je zajistén
spoustéem s nazvem play. Obdobnym zptisobem jsem vytvotil animace pro v§echny herni

predméty.

|Preview | @ 4 | | » | M | PH [1]

| konewv =| Samples |10 = [+ |

P Llkonev ! Position

P Llkonev : Rotation
“konev : Audio Source.Enable v
[Flkonev : Sprite Renderer.Enal ¥

Obrazek 23 - Casova osa animace pro pouZiti konve
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4.3.9.2 Spusténi animaci interakce

Jak jsem jiz zminil v kapitole Interakce mezi predmétem a hernim objektem,
Spousténi animaci ma na starosti nové vytvoiena PlayAnimation, kterou jsem umistil

do t¥idy InventoryControl. Problémem vsak je, Ze tato téida je soucasti inventafe, ktery je
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soucasti objektu Ul. Tento objekt se pfesouva mezi scénami a nenachazi se tak pevné
na konkrétni scéné, a proto neni mozné standartné asociovat animace z jednotlivych scén
stouto tfidou. Pro feSeni tohoto problému jsem vytvofil novou tfidu, nazvanou
AnimationHolder, kterou jsem umistil na kazdou scénu do herniho objektu, pod kterym
jsou shromazd’ovany animace vytvorené v piredchozi kapitole. Tato tfida je slozena pouze
z dvou poli proménnych, prvni pole proménnych typu string, nazvané animationName nese
nazvy animaci. Druhé pole, typu Animator, nazvané animations nese jednotlivé animace
pfedméti. Do tohoto pole jsem v prostiedi Unity pfesunul vSechny objekty, ktery jsem
vytvoril v ptedchozi kapitole. Do pole jmen jsem pak ve stejném potadi, ve kterém jsou
v druhém poli uloZzeny animace, napsal nazvy jednotlivych animaci. Tyto nazvy musi byt

pro spravné fungovani totozné s ndzvy predmétli z inventéie.

private AnimationHolder animHold;
public void PlayAnimation (int slot)
{
animHold = FindObjectOfType<AnimationHolder> () ;
for (int 1 = 0; 1 < animHold.animationName.Length; i++)
{
if (animHold.animationName[i] == item[slot].quest)
{
animHold.animations[i].SetTrigger ("play");
break;

}

}
Pred zacatkem této metody jsem definoval novou proménnou, nazvanou animHold.

Do této proménné typu AnimationHolder je po vyvolani metody PlayAnimation ulozen
veskery obsah tfidy AnimationHolder z aktualni scény. Metoda tak pomoci této tfidy zna
vSechny animace pfedméti, nachazejici se na scéné. Nasledné se spusti cyklus, jehoz pocet
iteraci je roven poctu animaci ulozenych ve zminéné tfidé. V ptipade, ze se pii béhu cyklu
nalezne shoda, mezi nazvem animace, ulozenym v poli tfidy AnimationHolder, a mezi
nazvem predmétu, ktery vstupuje do této metody, spusti se animace ulozena na pozici

aktualni iterace pomoci triggeru play.

4.3.10 Kviz

Pro spravné fungovani kvizu vytvoiim nekolik tfid, jejichz funkci bude drZeni otdzek
a spravnych odpovédi, propojeni s uzivatelskym rozhranim kvizii a aktualizace textu
v tomto rozhrani na zakladé aktualni otdzky a Scitani spravnych a Spatnych odpovédi.

Funkce pro zobrazeni kvizu bude navazana na nacitani dal$i scény, tedy na tfidu
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LoadLevel. Tuto tfidu upravim tak, aby se pii jejim zavolani nenacetla nova scéna,

ale kviz, pokud existuje, a teprve po dokonceni tohoto kvizu se nacte nova scéna.

4.3.10.1 Vytvoreni otazek a odpovédi

Pro vytvareni novych otazek a odpovédi, jak spravnych, tak Spatnych jsem vytvofil
novou tfidu Quiz. Tato tfida neobsahuje Zadné metody a jeji funkce je pouze urceni

jednotlivych proménnych, pouzivanych pro otazky a odpovédi.

[System.Serializable]

public class Quiz

{
public string question;
public string[] answers;
public int CorrectAnswer;

}
Pfidani tadku Systém.Serializable umozni této tiid¢ serializaci, ¢imz bude mozné

ukladat stav jednotlivych hodnot pfi vyuziti v jiné tiidé. To je dilezité, jelikoz dalsi tiida,
ovladajici ¢innost kvizu bude vyuzivat cely list této tiidy, kdy kazdy prvek z pole bude mit
své proménné z tiidy Quiz. Proménna typu string, nazvana question, je urcena pro
jednotlivé otazky. Pole proménnych typu string, nazvané answers je urceno pro odpovédi
k dané otazce. Odpovédi budou vzdy ¢étyfti, tedy pole bude mit vzdy tuto velikost. Posledni
proménna je typu int, tedy Ciselné hodnoty, jelikoz odkazuje na ¢islo spravné odpovedi.
Jelikoz vSak pole vzdy za¢ina hodnotou 0, je zde nutné pocitat odpovédi od nuly do tii,

nikoli od jedné do Ctyf.

4.3.10.2 Trida pro fizeni kvizl

Pro fizeni ¢innosti kvizi, které se nachazeji na kazdé scéné, jsem vytvotil novou
tiidu QuizManager, Tuto tfidu jsem ptidal jako komponentu pro vSechny objekty s nazvem
Quiz, jejichz vytvareni jsem popsal v kapitole Rozirani kvizii. Pro zacatek jsem deklaroval
jednotlivé pouzivané proménné. Pred tim jsem vSak do tfidy ptidal novy using, konkrétné

UnityEngine.Ul, jelikoz tfida bude pracovat s textem otazek a odpovédi.

public List<Quiz> quiz;
public GameObject[] options;
public int currentQuestion;
public Text questionTxt;
public LoadLevel loading;

Prvni proménna je typu Quiz, konkrétné jde o List téchto proménnych. Pomoci listu

bude mozné do této tfidy zapisovat jednotlivé otazky, odpovédi a oznaceni spravnych

odpovédi. Druha proménna je pole hernich objektt nazvana options. Jelikoz je vefejného
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typu, nastavil jsem v prostiedi Unity velikost tohoto pole na 4 elementy piesunul do nich
postupné herni objekty answerQ az answer3, tedy tlacitka, kterda jsou soucasti
uzivatelského rozhrani kvizu. Tieti proménna slouzi jako ¢iSelné znaceni aktualné
zobrazované otazky. Dalsi proménna, questionTxt, odkazuje na herni objekt typu Text,
nazvany question, ktery jsem vytvarel jako soucast uzivatelského rozhrani kvizu. Tento
objekt jsem zaroven do této vefejné proménné piesunul v prosttedi Unity. Posledni
deklarovana proménna je typu téidy LoadLevel. Ugelem této vefejné proménné je odkaz
na tfidu LoadLevel v aktualni scéné tak, aby mohla tiida QuizManager po dokonéeni kvizu

vyvolat metodu pro nacteni nové scény.

private void Start()

{

GenerateQuestions () ;

}

public void Correct ()

{
quiz.RemoveAt (currentQuestion) ;
GenerateQuestions () ;

}
Jako prvni metodu ve tiidé QuizManager jsem vytvoiil velice jednoduchou metodu,

nazvanou Correct. Tato metoda ma za tkol, po obdrzeni odpovédi, odstranéni otazky
z listu a vyvolat metodu GenerateQuestions, ktera vybere dal$i, dosud nezodpovézenou
otazku z listu. Vyvolani metody GenerateQuestions jsem zaroven ptidal do metody Start,
aby byla ihned po zobrazeni kvizu jedna otazka vygenerovana. Jako druhou metodu jsem

vytvoril pravé GenerateQuestions.

void GenerateQuestions ()

{
if (quiz.Count > 0)

{

currentQuestion = Random.Range (0, quiz.Count);
questionTxt.text = quiz[currentQuestion].question;
SetAnswers () ;
}

else

{
loading.Load() ;
this.gameObject.SetActive (false);
}

}

Pokud bude pocet prvku v listu quiz vétsi nez nula, vygeneruje se nahodné nova

otazka ze vSech aktualné obsazenych otazek v listu. Textu herniho objektu questionTxt se
nastavi na hodnotu otazky z listu s indexem vygenerovanym Vv piedchozim kroku a vyvola

se dalsi metoda, SetAnswers. Jelikoz se v prechozi zminéné metode vzdy z listu otazka po
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zodpovézeni odstrani, pocet prvka v listu vzdy skonéi na hodnoté 0. V tu chvili se spusti
metoda Load ze tiidy LoadLevel a objekt kvizu se nastavi jako neaktivni.
Posledni metodou tfidy QuizManager je jiz zminéna metoda SetAnswers. Ukolem

této tfidy je nastaveni spravného textu (odpovédi) na jednotliva tlacitka kvizu.

void SetAnswers ()
{
for (int 1 = 0; 1 < options.Length; i++)
{
options[i].GetComponent<AnswerScript> () .isCorrect = false;
options[i].transform.GetChild(0) .GetComponent<Text> () .text
= quiz[currentQuestion] .answers[i];
if (quiz[currentQuestion].CorrectAnswer == 1)
{
options[i] .GetComponent<AnswerScript> () .isCorrect = true;
}
}
}

Nejdiive se spusti cyklus s poctem iteraci rovnym poctu odpovédi, respektive poctu

tlacitek, tedy Ctyfem. Kazdé tlacitko ma jako komponentu tiidu AnswerScript, které se
jesté budu vénovat a zaroven ma kazdé tlacitko u udalosti OnClick nastaveno vyvolani
metody Answer z této t¥idy. V prvni fadce cyklu tedy metoda nastavi u kazdého tlacitka
hodnotu isCorrect jako false. Tim padem oznaci vSechny tlacitka jako $patné odpovédi.
Poté postupné v kazdé iteraci cyklu nastavi text jednotlivych tlacitek na jednotlivé
odpovédi z listu quiz. Jelikoz text tlacitek je samostatny herni objekt, ktery je tlacitku
podiazen, k jeho dosaZeni jsem pouzil metodu GetChild, ktera sestoupi v hernim objektu
0 jednu vrstvu nize a teprve poté zacne pomoci GetComponent<Text> vyhledavat textovou
komponentu. Pokud se proménna CorrectAnswer z listu otazek rovna hodnotné aktualni
iterace, nastavi se v soucasné iteraci hodnota isCorrect na ¢imz se oznaci tlacitko, nesouci
spravnou odpoveéd.

Pro vyhodnocovani spravnych a Spatnych odpovédi jsem vytvotil dvé dalsi tiidy,
jedna, nesouci nazev Progress, je urena pro zaznamenavani postupu hrace ve hie. Je tedy
ptifazena jako komponenta k hernimu objektu hrace a piesouva se s nim napii¢ scénami.
Tato tfida nese pouze dvé jednoduché proménné typu int, score a allScore. Score
zaznamenava spravné odpovédi a allScore zaznamenava vSechny odpovédi, aby tak
aplikace mohla na konci vyhodnotit hracovu tispésnosti. Druhou tfidou je jiz zminovany
AnswerScript. Jeho ukolem je provadéni akci v pfipadé spravné a Vv ptipadé Spatné

odpovedi.
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public QuizManager quizManager;
public Progress progres;
private void Start ()
{
progres = FindObjectOfType<Progress>();
}
public void Answer ()
{
if (isCorrect)
{
progres.allskore = progres.allskore + 1;
progres.skore = progres.skore + 1;
Debug.Log ("Correct") ;
quizManager.Correct () ;
}
else
{
progres.allskore
Debug.Log ("Wrong"

= progres.allskore + 1;
)
quizManager.Correct () ;

Pl
Pro tuto tfidu jsem definoval pouze dvé proménné, odkazujici na jiné herni objekty.

Prvni je QuizManager, ta odkazuje na herni objekt kvizu. Jelikoz se tlacitka
s komponentou AnswerScript nachazeji, spolu s objektem kvizu, vzdy na stejné scéné,
pfifazeni jsem provedl prostiednictvim rozhrani v Unity. Druha proménna progres vsak
odkazuje na objekt hrace sjeho t¥idou Progress, ktery neni pevné soucasti scény,
ale pfesouva se mezi nimi. Z toho divodu je po startu tfidy tento objekt hrace vyhledan
a prifazen pomoci FindObjectOfType<Progress>. Pokud je tlacitko, na které hra¢ klikne,
oznac¢eno piedchozi tfidou jako spravné, pficte se hodnota jedna K proménné score
a zaroven k proménné allScore. Pro kontrolu a ucely testovani zaroven vypise do konzole
zpravu ,,Correct”. Na zavér se vyvola metoda Correct ze tiidy QuizManager. Ta smaze
aktualni otazku a vygeneruje novou. V piipadé, ze je hodnota isCorrect u tlacitka
nastavena jako false, ¢imz je tlacitko oznaceno jako $patna odpovéd’, piicte se hodnota
1 pouze k proménné allScore a do konzole se vypiSe zprava ,,WWrong®“. Na zavér se opét
vyvola jiz zminéna metoda Correct. V tuto chvili je jiz dokaze spravné vyhodnocovat

spravné a Spatné odpovédi a navySovat hracovo skore.

4.3.11 Ukladani a naditani dat

V Unity3D existuje vicero zpusobu, jak zachovat data jako napfiklad aktualni skore,
obsah inventaie ¢i pozice i po ukonceni aplikace. Ve své praci jsem zvolil nejjednodussi

zpusob ulozeni dat, a to tfidu PlayerPrefs. Tato tfida dokaze trvale ukladat datové typy
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string, bool a float s jejich unikatnim kli¢em (nazvem). V ptipadé opera¢niho systému
Android se tato data ukladaji do slozky: /data/data/pkg-name/shared_prefs/pkg-name.xml.
[30]

4.3.11.1 Ukladani dat

Pro uklddani dat jsem vytvoril tfidu SaveManager.cs. Tato tfida musi byt pfitomna
ve vSech scénach, proto jsem ji ptifadil k hernimu objektu Ul, ktery ma piifazenou metodu
DontDestroyOnLoad() k zachovani mezi jednotlivymi scénami. Prvné jsem deklaroval
proménné vyuzité pro tuto tiidu, poté jsem vytvoril metodu SaveData(), ve které se budou
postupné ukladat vSechna potiebna data. JelikoZz mezi ukladanymi daty je i nazev aktualné
zapnuté scény, je potieba do tfidy pfidat novy obor piikazli pomoci nového using,

konkrétné UnityEngine.SceneManagement. tomu bude mit tfida pfistup k nazvu scény.

public Progress progres;
public InventoryControl inventory;
public ItemCatalog itemCatalog;

public void SaveData ()

{
PlayerPrefs.SetInt ("played", 1);
PlayerPrefs.SetString ("currentScene",

SceneManager.GetActiveScene () .name) ;
PlayerPrefs.SetInt ("score", progres.skore);
PlayerPrefs.SetInt ("allscore", progres.allskore);

}
Definovanim proménnych je zde mysleno definovani téid Progress, InventoryControl

a ItemCatalog. Z prvnich dvou zminénych tfid budou ukladana data. Z ttidy Progress jsou
zde konkrétn¢ ukladany hodnoty skore a allskore, tedy hracem dosazené skoré
a maximalni mozné skore. Dale je zde uloZzen kli¢ played s hodnotou jedna. Tento kli¢
slouzi pii zapnuti aplikace k rozpoznani, zda existuji n¢jaka ulozena data. Jak jsem zminil
Vv pfedchozim odstavci, je nutné také ulozit nazev aktualni scény. Tento nazev je ziskan
metodou GetActiveScene().name a poté uloZzen pod jménem currentScene. Ze tiidy
InventoryControl je pak ukladan aktualni obsah celého inventafe, ¢ehoZz jsem dosahl

pomoci nasledujiciho cyklu, umisténého také uvniti metody SaveData().
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for(int 1 = 0; 1 < inventory.slots.Length; i++)

{

if (inventory.isFull[i] == true)

{

PlayerPrefs.SetString("slot" + i, inventory.item[i].itemName) ;

}

else

{
PlayerPrefs.SetString("slot" + i, null);

}
}

Tento cyklus méa shodny pocet iteraci s délkou pole slots v inventari, tedy cyklus

probéhne tolikrat, kolik je mist v inventafi. Pokud je na i-t¢ pozici nastavena hodnota
proménné isFull jako pravda, ulozi se pomoci PlayerPrefs proménna typu string s nazvem
slot + i a hodnotou rovnajici se nazvu pfedmétu. Pokud je na i-té pozici nastavena hodnota
proménné isFull jako nepravda, ulozi se stejna proménna jako v pfedchozim piipadé,
pouze s hodnotou null.

Velmi podobny algoritmus je pak pouzit také na ulozeni pole hodnot doneOrNot ve
tiidé Progress, které uvadi, jaké herni ukoly byly jiz splnény. Rozdil je pouze v tom,
ze tiida PlayerPrefs neumoznuje ukladat hodnoty typu bool, a proto je zde piidana
podminka, ktera fika, ze pokud je na i-té pozici nastavena hodnota jako pravda, tedy ze i-ty
ukol byl jiz splnén, ulozi se do tfidy PlayerPrefs proménna typu Int s hodnotou 1. Pokud je

hodnota ulozena jako nepravda, ulozi se Int s hodnotou 0.

for (int 1 = 0; i < progres.doneOrNot.Length; i++)

{

if (progres.doneOrNot[i] == true)

{
PlayerPrefs.SetInt ("progres" + i, 1);

}

else

{
PlayerPrefs.SetInt ("progres" + i, 0);

}
}

Naprosto stejnym algoritmem jsou pak ulozeny také hodnoty z pole picked z tiidy

ItemCatalog, které tika, jaké predméty byly hracem jiz vzaty do inventafe a tim padem
zabranuje v jejich opétovném nacteni ve scéné.

Takto je hotova kompletni metoda pro ukladani dat, kterou je pouze nutné vyvolat ve
spravny ¢as. Metodu je mozné volat naptiklad po nacteni nové scény ¢i ulozeni herniho
predmétu do inventafe. Pro svou praci jsem vsak zvolil zptisob automatického ukladani pii
vypnuti hry. Problém tohoto zpisobu vsSak vidim v odliSném chovani na rtznych

platformach. Pro pouziti na operacnim systému Windows by stac¢ilo metodu SaveData
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vlozit do metody OnApplicationQuit. V pfipad¢ operacniho systému Android je tato
metoda vSak nefunk¢ni. Zde totiz funguje metoda OnApplicationPause s parametrem

pause. Vysledny kod, funkéni na OS Android, ale nikoli na Windows, vypada takto.

private void OnApplicationPause (bool pause)
{

if (pause) {

SaveData () ;

H}

4.3.11.2 Nacteni dat
Nacitani dat probiha ve stejné tiidé jako jejich ukladani, tedy ve tiidé
SaveManager.cs. Pro vyvolani sady piikazl, které nactou data do aplikace, jsem vytvofil

metodu LoadData.

public void LoadData ()

{

if (PlayerPrefs.GetInt ("played") == 1)

{

SceneManager.LoadScene (PlayerPrefs.GetString ("currentScene")) ;
progres.skore = PlayerPrefs.GetInt ("score");

progres.allskore = PlayerPrefs.GetInt ("allscore");

Pii zavolani metoda nejdfive podminkou if ovéfi, zda existuji ulozend data
vyhledanim PlayerPrefs s kli¢em played. Pokud kli¢ s hodnotou 1 existuje, za¢ne metoda
nastavovat proménné v aplikaci dle uloZzeného obsahu. Nediive vyvola naéteni nové scény
snazvem, ktery je shodny snazvem ulozenym v PlayerPrefs. Poté nastavi proménné
hracova aktualniho skore a maximalniho dosazitelného skore ve téidé Progress. Nasleduje

obnoveni pfedmétd v inventari, které je realizovano pomoci dvou cyklu for.

for (int 1 = 0; 1 < inventory.slots.Length; i++)
{

for (int j
{

if (PlayerPrefs.GetString("slot" + i) ==
itemCatalog.items[j].itemName)

{
inventory.AddToInvetory (itemCatalog.items[3]) ;

P}
Prvni cyklus ma pocet iteraci i roven velikosti inventafe. Uvnité néj se pii kazdé

0; j < itemCatalog.items.Length; j++)

iteraci spousti druhy cyklus. Ten ma pocet iteraci j roven poctu veSkerych hernich
predmétl, uvedenych v poli items, které je soucasti tiidy ItemCatalog.

Pokud se hodnota klice s nazvem slot + i rovnd nazvu predmétu na pozici |
v ItemCatalog.items, pfida se tento pfedmét do inventafe. Jinymi slovy cyklus vezme

nejprve prvni nazev piedmétu, ulozeny v PlayerPrefs a porovna ho snazvy vsech
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predméti ulozenych v katalogu. Pokud najde shodu v nazvu, shodny piedmét piida
do inventare.
Na zavér metoda LoadData provadi nastaveni pole proménnych doneOrNot ze t¥idy

Progress a pole picked ze téidy ItemCatalog.

for (int 1 = 0; i1 < progres.doneOrNot.Length; i++)

{

if (PlayerPrefs.GetInt ("progres" + i) == 1)
{

progres.doneOrNot[i] = true;

}

else

{

progres.doneOrNot [1]
}
}

Metodu LoadData je nutné poté v nékteré fazi spousténi hry vyvolat, aby se mohla

false;

pozadovana data nacist. Ve své praci jsem pouzil nasledujici zptisob: pii zapnuti hry se
porovna, zda existuje PlayerPrefs s klicem played a uloZzenou hodnotou 1. Pokud ano,
znamena to, Ze existuji uloZzena data a v hernim menu Se zobrazi dv¢ tlacitka, ,,Pokracovat™
a ,,Nova hra“. V ptipad¢ kliknuti na tlacitko ,,Pokracovat™ se vyvola metoda LoadLevel,
¢imz se nacte ulozena scéna spolu s ulozenymi proménnymi. V piipad¢ kliknuti na ,,Nova
hra® se wvyvola metoda ResetData, jejimz jedinym obsahem je piikaz
PlayerPrefs.DeleteAll(). Tento ptikaz vymaze veskeré ulozené hodnoty a hra se tak spusti

od tplného zacatku.

4.4 Tvorba aplikace a testovani

Na konci kapitoly Implementace ma hra jiz vSechny zakladni nalezitosti z hlediska
kodu i z hlediska nastaveni v enginu Unity, a tak 1ze ptejit k vytvofeni samotné aplikace ve

formatu .apk a jejimu otestovani.

4.4.1 Testovani v prostiedi Unity

Herni engine Unity 3D a zaroven program Visual Studio poskytuji moznost pro
automatizované testovani neboli unit testing. Takové testovani ale vyzaduje dalsi, ne pfili$
jednoduché psani testovacich sekvenci a je vzdy dobré promyslet, zda se jsou unit testy pro

dany projekt vhodné, nebot jejich tvorba casové pievySuje dobu komplexniho
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uzivatelského textovani, které jsem pro svou praci zvolil ja. Testovani jsem provadél
prostfednictvim herniho rezimu piimo v programu Unity.

Pro zjistovani, zda vytvorené vétvené algoritmy dosidhnou na vSechny casti kodu
jsem pouzival piikaz Debug.Log(,, zprdva ), ktery vypiSe informaci zpravu ¢i proménnou
zadanou v zavorkach do konzole jako informaci. Tento piikaz jsem postupné umistoval
do riznych ¢asti tfid a metod S rozdilnymi zpravami pro snadnou identifikaci.

Naptiklad pfi testovani nefungujici metody Usingltem z téidy InventoryControl
aplikace nepouzila pii kliknuti zadny pfedmét, ale zaroven do konzole nevypsala zZadnou
kritickou chybu. Jelikoz se Usingltem sklada z kaskady podminek a cykli, umistil jsem
pod kazdou podminku a cyklus piikaz Debug.Log, do jehoz zpravy jsem umistil ¢isla od
jednicky vyse. Jelikoz posloupnost koncila Cislem 5, ale v konzoli pii testovani se
zobrazilo vzdy maximalné ¢islo 4, umoznilo mi to identifikaci chyby ve ¢tvrté podmince,
ktera porovnavala dvé proménné, z nichz jedna byla $patné zvolena.

El Console
Clear || Collapse |C|ear an Play |Errer Pause | Editer =

@ [14:40:23]

UnityEngine.Debug:Log(Object)

@ [14:40:29] Z24dn4 data!
UnityEngine.Debug:Log(Object)

@ [14:41:01] HIDE
UnityEngine.Debug:Log(Object)

@ [14:41:23] 1 - Vywvolani interakece
UnityEngine.Debug:Log(Object)

@ [14:41:23] 2 - Interakce s hernim objektem
UnityEngine.Debug:Log(Object)

@ [14:41:23] 3 - Pfedmét a objekt jsou par
UnityEngine .Debug:Logl{Object)

@ [14:41:23] 4 - Vytvoreni nového predmétu v inventar
UnityEngine .Debug:LoglObject)

@ [14:41:23] 5 - Pfedmét vytvaoren
UnityEngine.Debug:Log{Qbject)

Obrazek 24 - Testovani v konzoli

4.4.2 Tvorba aplikace

Aplikace je v soucasném stavu jiz pfipravena pro automatické sestaveni vysledného
apk souboru, nebot’ jiz na zacatku praktické &asti, pti vytvareni nového projektu jsem
nastavil jako cilovou platformu Android. Pro sestaveni aplikace je nutné oteviit okno Build
Settings v zalozce File. V tomto okné existuje zalozka Scenes In Build. Do této zalozky je
nutné pretahnout vSechny scény, které budou obsazené ve finalni aplikaci, nebot’ Unity
vyslednou aplikaci sestavi prave z téchto scén. Na zakladé toho budou v aplikaci obsazeny
pouze soubor, C# skripty a jiné assety, které jsou pfifazeny K néjakému z hernich objektt

Vv téchto scénach. Pokud je naptiklad v projektu ulozeno nékolik hudebnich skladeb, ale
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na zadné scéné nejsou spustény ani piifazeny, Unity je do finalniho buildu nezahrne, ¢imz
se nebude uméle zvétsovat velikost vysledné aplikace. Do okna Scenes In Build jsem tak
pretahl scény s princem, kralem, lampatem, pilotem, princovou chatréi a dvé noveé
vytvoiené scény, menu a Ending, které obsahuji pouze tlacitka pro start hry a zavére¢né
zhodnoceni prostfednictvim textového pole. Ostatni nastaveni okna Build Settings jsem
ponechal na vychozich hodnotach a jako software development kit jsem taktéz ponechal

vychozi Xiaomi Mi Game Center

Scenes In Build

¥ Scenes/menu 0
¥ Scenes/Scenel 1
[¥ Scenes/Scene(King) 2z
cenes/Scene(lampar
s /Scene(l ) 3
|| Scenes/Zemepisec
] scenes/Loading
o Scenes/Intro 4
¥ Scenes/chatre 5
cenes/Ending
s /End 3
Add Open Scenes
Platform
FY .
@J PC, Mac & Linux Standalone a Android
E i0s Texture Compression | Dan't override m
. ETCZ fallback | 32-bit 4|
& Android ) Build System | Internal (deprecated) m
= Run Device | Default device ¢ || Refresh |
&y tvos Development Build -
Autoconnect Profiler
@ ¥bow One Script Debugging
Scripts Only Build
U (R Compression Method | Default m
== Universal Windows Platform ERLE (e Sp Efi=ren
L3 Hiaomi Mi Game Center Remove
E WebGL
| —— b Learn about Unity Cloud Build

[ Build ][__Build And Run_|

Obrazek 25 - Zavéreéné nastaveni projektu

V tuto chvili je jesté mozné zvoleni jiné cilové platformy. Jedinym problémem bude
ovladani hlavni postavy, nebot' ovladani bylo vytvafeno sohledem na dotykovou
obrazovku, a tak pro vyuziti napiiklad pro pocitace by bylo nutné ptetvoreni ovladani na
konkrétni klavesy. Po stisknuti tla¢itka Build se zobrazi pruzkumnik soubort pro vybér
cilového wulozist¢ a nazvu souboru. Po jeho =zvoleni Unity za¢ne automaticky
prostiednictvim SKD vytvéiet vysledny soubor formatu .apk. Vysledné soubory jsou
v programu Unity ve vychozim nastaveny na maximalni moznou podporu starSich verzi
Android. Tato podpora za¢ina u verze Android 4.1, kazdopadné je nutno podotknout, Ze u
takto starych zafizeni bude sice mozné aplikace spustit, ale mohou nastat vazné

vykonnostni problémy.
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4.4.3 Testovani na mobilnich zaFizenich

Vysledny soubor ,malyprinc.apk® jsem nahral do nékolika mobilnich zafizenich
s operacnim systémem Android OS. Tato zafizeni méla rozdilné verze operacniho systému
Android a zaroven rozdilné rozliSeni obrazovky. Konkrétné se jednalo o nasledujici
zafizeni.

Tabulka 3 - Seznam testovacich za¥Fizeni

Nazev zarizeni Operacni systém
Xiaomi Mi A2 Lite Android 10
HUAWEI MediaPad T5 Android 8
Xiaomi Redmi Note 8 Pro Android 10
Lenovo A3500 Android 4.4
Huawei P Smart 9.1

Aplikace vykazovala na vsech zafizenich totozné vlastnosti z hlediska stability a
funkénosti S vyjimkou zafizeni Lenovo A3500, které sice svou verzi Androidu
kompatibilni bylo, ale zddvodu vysokého rozliSeni aplikace mélo zatizeni kritické
vykonnostni chyby, a proto bylo z testovani dale vyfazeno. UZivatelské rozhrani se na
zbylych zafizenich vzdy Spravné pfizplisobilo potiebnému rozliSeni, S drobnymi
odchylkami v jeho rozloZzeni. Kazdé ze =zafizeni pfti instalaci upozornilo
na potencionalni nebezpecnost aplikace, jelikoz mnou nebyla registrovana na Google Play
a jedna se tak o neovéienou aplikaci.

Z4dné ze zafizeni nemélo problém s vykonem pii hie a hra bézela plynule. Veskeré
herni funkce byly otestovany na vSech zafizenich s totoznymi pozitivnimi vysledky.
Ukladani dat po vypnuti aplikace také prob¢hlo na vSech zafizenich Gspés$né a hra se vzdy
uspésné nacetla do pivodni situace. Pro ucely testovani byla na kazdém zatizeni aplikace
dokoncena rozdilnymi uzivateli, a to minimaln¢ dvakrat. Zédn}'/ z uzivateld nenahlasil
problém ovliviiujici uspésné dokonceni a z toho divodu povazuji testovani za uspésné
dokoncené. Jedinou vyjimkou v testovani bylo zafizeni Lenovo A3500, jehoz rok vyroby
je 2013 a z davodu kritickych vykonnostnich problémt nebylo mozné aplikaci plné

provozovat. Vzhledem ke stafi zafizeni vSak povazuji vysledek za ocekavany.
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S5 Zavér

V ramci této diplomové prace jsem vytvoril interaktivni vzdélavaci aplikaci Maly
princ, urcenou pro zafizeni s opera¢nim systémem Android OS. Celou aplikaci jsem tvofil
zakladnimi funkcionalitami herniho enginu Unity 3D s vyuzitim programovaciho jazyka
C# a grafické aplikace Moho.

Z analyzy aplikaci dostupnych na portalech Google Play, itch.io a Steam vyplynulo,
Ze existuje cela fada aplikaci s tématikou Maly princ. VSechny tyto aplikace byly vSak
dilem Maly princ pouze tematicky inspirovany a zadna z nich neobsahovala déjovou linii
literarniho dila. Zaroven také Zadna ze zkoumanych aplikaci nebyla zaméfena na
vzdé¢lavani, a proto jsem usoudil, ze planovany koncept bude originalni.

Herni mechaniku aplikace jsem navrhoval tak, aby spliovala tfi ze ¢tyf zakladnich
didaktickych funkci, konkrétné motivaci, upevnéni osvojenych dovednosti a kontrolu
dovednosti prostiednictvim zpétné vazby, a tim tak spliiovala primarni piedpoklad
vzdélavaci aplikace.

Pti tvorbé samotné aplikace jsem predstavil zakladni funkce programu Unity 3D
potiebné pro tvorbu dvourozmérnych aplikaci. Tyto funkce jsem zahrnul do tvorby
béznych hernich prvkiu. Konkrétné jsem pro aplikaci vytvotil hracovu postavu Malého
prince, pohybujici se prostfednictvim uzivatelského rozhrani ve vytvofeném hernim svéte.
Dalsimi hernimi funkcemi, obsazenymi v aplikaci jsou pfedméty a inventaf, dialogovy
systém, animace, prolinani mezi scénami, interakce a zavére¢ny vzdelavaci kviz.

Vysledna vzdélavaci aplikace pokryva prvni ¢ast literarniho dila Maly princ, kde se
hra¢ setka s postavou pilota, riize, krale a lampaie. Na zakladé dialogti s postavami je pak
zobrazen na konci scén kviz, ove€fujici znalosti pravé zazitych udélosti. Na zavér jsem
aplikaci ulozil ve formatu .apk a nechal otestovat riznymi uzivateli na péti odliSnych
zafizeni, liSicich se verzi opera¢niho systému Android a rozlisenim obrazovky. Uzivatelské

testovani nepoukézalo na zadny problém nefunkénosti vytvofenych komponent.
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7 Piilohy

Piiloha 2 - Obrazek ze hry Maly princ (Princova planeta a inventar)
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Piiloha 3 - Obrazek ze hry Maly princ (Rozhovor s kralem)

Piiloha 4 - Obrazek ze hry Maly princ (Lampaiova planeta)
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Piiloha 5 - Obrazek ze hry Maly princ (Setkani s pilotem)

Priloha 6 - Obrazek ze hry Maly princ (Interiér princovy chatrée)

92



Piiloha 7 - Obrazek ze hry Maly princ (Testovaci kviz)
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