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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva ndvrhem a implementaci zabavné edukativni pocitacové
hry. Jednd se o zjednoduseny pohled na slozitou problematiku klimatické zmény. V dnesni
dobé jsme obklopeni technologiemi vice nez kdy jindy a nabizi se myslenka pribliZit proble-
matiku zadrzovani vody v krajiné laické verejnosti. Hra je tvorena mapou, kterd je rozdélena
na herni pole riznych typt a uzivatel na nich muze provadét opatreni, kterd vedou ke zvy-
seni zadrznosti vody. Béhem hry se uzivatel dozvi vice informaci o této problematice. Pro
implementaci byl vybran herni engine Unity. Modely hernich objektd byly vytvofeny v
programu Blender.

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is a design and implementation of an entertaining and
educational computer game. It is a simplified view of the complex issue of climate change.
Nowadays we are surrounded by technology more than ever and the idea of bringing the
issue of water retention in the landscape to the general public is proposed. The game consists
of a map that is divided into game fields of different types and the user can take actions
on them that lead to an increase in water retention. During the game the user learns more
information about this issue. The Unity game engine was chosen for the implementation.
The game object models were created in Blender.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této bakalarské prace je navrhnout a vytvorit edukativni pocitacovou hru v her-
nim enginu Unity, kterd laickou vefejnost seznami s problémem zadrzovani vody v krajiné.
Vysledna hra bude v ¢eském jazyce, aby méla Sanci oslovit co nejvétsi pocet lidi.

Pod slovem hra si kazdy muze predstavit néco jiného. Nékdo si predstavi deskovou hru,
karetni hru nebo divadelni hru. V soucasné dobé prevazné mladsim generacim se vybavi vi-
deohra. Hra, kterou si mohou zahrat na svém pocitaci, herni konzoli nebo chytrém telefonu.
V dnesni dobé ma témér kazdy clovek k takovému zafizeni pristup a také diky tomu popu-
larita videoher kazdym rokem roste napii¢ vSemi vékovymi skupinami. Diky tomu videohry
také mohou slouzit k rozvoji osobnosti, vzdélavani nebo seznameni s néjakou problematikou,
a to vSe zabavnou formou.

Hlavni motivaci je nedostate¢na retence vody v krajiné. V soucasné dobé se jedna o ce-
losvétové diskutovany problém. Klima v poslednich letech je stale teplejsi, a to zptusobuje
problémy nejen celosvétové, ale i na tizemi Ceské republiky. Tyto problémy se projevuji
v podobé sucha, erozi, povodni, snizujici jakosti povrchovych a podzemnich vod a vedou
ke zrychlenému odtoku vody z krajiny. To mé za nasledek mimo jiného pokles hladiny
podzemnich vod a nepfiznivy vliv na mistni mikroklima i na mistni biodiverzitu. Vsechny
tyto vyjmenované skutec¢nosti pak maji negativni vliv na zivot v regionu a regionélni roz-
voj. Situace vyzaduje zacit prijimat opafeni na zadrzeni vody v krajiné, ktera odtok vody
z krajiny zpomali.

Tato prace se skladd z nékolika ¢asti. V ¢asti tvorby her a kultivace krajiny se zabyva
priblizenim teoretického zdkladu, ktery poslouzi k lepsimu pochopeni problematiky zadr-
zovani vody v krajiné, gamifikaci, videoher a potfebnym technologiim pro jejich tvorbu. V
nasledujici kapitole se seznami ¢tenar s navrhem hry. V implementaéni ¢dsti je popsana
tvorba hry a nasledné testovani s uzivateli a jejich vysledky.



Kapitola 2

Tvorba her a kultivace krajiny

Tato kapitola se zaméfuje na teorii tykajici se retence vody v krajiné, gamifikace, videoher a
hernich enginti. V prvni ¢asti bude kratky ivod do probihajici klimatické a enviromentalni
zmény. Dalsi ¢ast se zabyva gamifikaci a jeji vyuziti. Nasleduje ¢ast o videohrach a jejich
klasifikaci. Nakonec jsou predstaveny herni enginy a Unity.

2.1 Retence vody v prirodé

Jelikoz se tato prace zabyva tvorbou hry, ktera seznami verejnost s problematikou zadrzo-
vani vody je vhodné tomuto problému vénovat jednu podkapitoplu. Slouzi pro seznameni s
danym problémem.

Probihajici klimatickd a environmentalni zména prinasi do stiedni Evropy epizodické
sucho, které se projevuje vysychanim malych toki, oslabenim lesa, ohrozenim produkéni ka-
pacity poli ¢i lokalnim nedostatkem pitné vody. Prestoze rok 2020 byl srazkové nadnormalni
a za takové situace radi zapomindme na piikori let minulych, je velkd pravdépodobnost, ze
sucho ve stfedni Evropé bude mit pribéh chronickych, nékdy sldbnoucich, jindy se lepsicich
potizi. Pritom sussi rok muze ve stejné krajiné zpusobit jak nadpriameérnou drodu obili, tak
o nékolik set metru dal usychéni lesa [1].

Retence vody v krajiné, respektive jeji nedostatek v krajiné je problém, ktery zasahl
cely svét. Retenci vody v hydrologii se rozumi prirozené nebo umélé docasné zadrzeni
vody v krajiné. Mala retence vody v krajiné je pak nasledné spoleé¢nym ukazatelem pro
povodné, sucho, eroze, snizujici se jakost povrchové a podzemni vody a snizujici se hladiny
podzemnich vod [5].

Docasné zadrzeni vody je proto velmi dulezité pro zvyseni retence vody v krajiné. Tato
voda muze byt docasné zadrzena na povrchu lesniho stromovi, travniho porostu, krovin,
na povrchu pudy, v pudnim krytu (tvoreném nadloznim humusem a piizemni vegetaci), v
pudnim profilu, v koryté vodniho toku, ve vodni nadrzi, v suché nadrzi, zdchytném pri-
lehu, zachytném prikopu, ap. Retence vody je dilezitym faktorem pro zachyceni srazek a
transformaci prutokovych, jinak téz povodnovych vin. Vétsi retenci vody dosdhneme zmen-
seni okamzitych povodnovych prutokt pri souc¢asném prodlouzeni doby trvani zvysenych
prutoku a v dusledku toho i delsi a pravidelnéjsi zasobovani odbérateli vodou. [5].

Celosvétovy problém retence vody se tedy tyka i Ceské republiky, kde je také velmi dis-
kutovan. Vznik a trvani tohoto problému na tizemi Ceské republiky mé své diivody a ptivod.
Je to jednak diky poloze Ceské republiky, dale i diky globalnim klimatickym zménam, ale
i diky dédictvi difvéjsiho statntho hospodafeni. Diavodem, pro¢ jsou v Ceské republice na



velké ¢asti tizemi prirodni podminky stran retence vody v krajiné velmi nepriznivé je to, ze
na vice nez 60 % tzemi se nachazeji krystalické horniny. Krystalické horniny se nachézeji
predevsim ve vrchovinach, pahorkatindch a hornatinach, kde se stfidaji tizkd udoli podél
vodnich toku se svahy s prevysenim od 150 do 600 m. Toto horninové podlozi je vétsinou
kryto pokryvem, ktery tvori kambizemé s malou az stfedni infiltra¢ni kapacitou, kterd brani
intenzivnéjsimu zasakovani vody pri privalovych srazkéch [5].

Ptda

Nasi predci neméli zdvlahové systémy s velkymi hadicemi na bubnech, vykonnymi cerpadly
a rozprasovaci na polich, které v soucasnosti vyuzivime. Péstovali stejné plodiny napriklad
brambory nebo kukurici, presto dokdzali mét dostatek vody béhem celého roku i presto, ze
i diive byly suché roky, kdy byl problém s vodou. Po kolektivizaci, ale vSechny tyto staré
metody uchovani vody v zemi skoncily. Pole a louky byly spojovany rozsahlé lany, remizky
vymizely a predély zarovnaly. Najednou se objevily problémy, prestoze srazek je stejné, ale
sucho je vétsi. Kdyz je srazek mélo tak sucho je extrémni.

Nejdtlezitéjsi je rozdélit velké plochy na mensi pomoci svejlt ¢i prilehu. Svejl je piikop
vedeny po vrstevnici a jeho celem je zachytavat, shromazdovat a nechat pomalu zasakovat
destovou vodu, ktera by jinak z pozemku odtekla. Primarné je tak svejl urceny pro svazité
plochy, ale Ize ho vybudovat i na roviné. Dalsi moznosti rozdéleni velké plochy je tvorba
remizkt. Remizek poskytuje tkryt pro zvifata. Chrani ptidu pred erozivnim ptsobenim
vétru a brani také jejimu splachovani pii destich [5].

Obrazek 2.1: Remizek rezdélujici 1an pole. Obréazek pfevzat z internetu. '

"https://www.sazimebudoucnost.cz/remizky
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Revitalizace toku

Zadrzeni vody ve vodnich tocich patii mezi jednu z forem retence vody v krajiné. Retence
vody v krajiné byla v minulich dobédch znac¢ne omezena, a proto je nutné navysit schopnost
zadrzeni vody v krajiné pomoci revitalizace vodnich tokii.

Vétsina vodnich tokti byla v minulosti ovlivnéna. Tyto vodohospodarské zasahy probi-
haly jiz od stredovéku, ale nejvice jich bylo provedeno koncem 19. stoleti a v pribéhu 20.
a Ti¢nich pasi a zaplavitelnych niv a zpravidla bylo jejich cilem vodu z krajiny co nerychleji
odvést. Ztrata sirky koryt byla nahrazena prohlubovanim a opeviiovinim koryt vodnich
toku [4].

Klasicky je pripad, kdy koryto pred revitalizaci bylo v minulosti napiimeno, umeéle
prohloubeno a opevnéno. Revitalizace je nahrazuje korytem prirozené zvlnénym s méléim
profilem a dno a brehy jsou tvoreny kamenivem a zeminou. Na brezich je také provedena
nepravidelna vysadba skupin stromu a kefu [4].

Vegetace ve méstech

Mista ve méstech, kde prevladé asfalt a beton nad vegetaci jsou nazyvany méstskymi ostrovy
tepla. Diky tomu se od ostatnich mist zde lisi teploty. Jsou zde vyssi v letnich dnech i nocich,
a dokonce jsou tu teploty vyssii v zimnim obdobi. Asfalt a beton patii mezi materialy, které
spise absorbuji slunecni zafeni, nez aby jej odrazely. Tudiz zvysuji svou povrchovou teplotu
a celkova venkovni teplota ve mésté roste [6].

Existence zelené ve méstech vyznamné ovliviiuje klima. Vzrostla zelen zajistuje velkou
meérou zvlhceni prostoru, jeho ochlazovani, snizuje prasnost, opticky miize oddélovat jednot-
livé bloky domi, silnice od obytnych ¢asti. Koruny vzrostlych stromu vytvareji privétivou
klenbu nad lidskymi hlavami. Poskytuji stin, zamezuji pfimému plisobeni ultrafialovych
paprsku i tepelnému zareni, zamezuji neprijemnému proudéni vzduchu a zmirnuji poryvy
vétru [6].

Stromy také funguji pro obyvatele mést jako prirodni klimatizace. Pod stromy lze na-
mérit nizsi teplota az o méné nez 3 °C a v noci naopak o tfi stupné vyssi. To vse po-
moci evapotranspirace. Ta je zptisobena vyluc¢ovanim vody prostiednictvim poéru v listech.
Stromy se "poti'jako lidé a prinaseji tak do méstského prostredi potiebnou vlhkost. Voda
pri vyparovani z listu spotiebuje teplo z okolniho ovzdusi, a tedy teplo drzici se ve méstech,
a tak chladi ovzdusi. Napriklad koruna o rozpéti deviti metrt vypari 151 litrti vody za jeden
den. Stromy tak snizuji potfebu pouzivani klimatizace v horkych obdobich a zaroven snizuji
také potfebu vytapéni v chladnych mésicich [6].

Stromy ve méstech funguji také jako Castecnd protihlukova bariéra. Diky jejich Cleni-
tému povrchu mohou na frekventovanych a hluénych ulicich snizovat hluk rusici obyvatele
okolnich obydli na prijatelnéjsi miru. Plati, ze ¢im hustsi, Sirsi a mohutnéjsi porost, tim je
efekt tlumeni hluku vétsi [6].
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Obrézek 2.2: Teplotni rozdil na ulici beze stromtl a se stromy. Obrazek pfevzat z internetu °.

2.2 Gamifikace

Soucasti vysledné hry jsou prvky gamifikace. Tato podkapitola se bude vénovat stru¢nému
predstaveni a naslednému vyuziti a nékolika prikladim gamifikace.

Gamikace je vyuziti hernich prvki a technik herniho designu v nehernim kontextu. Ga-
mifikace vyuziva prirozené soutézivosti lidi, jejich touhy zvitézit a zvédavosti, jak ptribéh
dopadne. Mezi techniky gamifikace se fadi’: ziskdvani bodt, zebiicky, ziskdvani odznaki,
postupné odemykani obsahu, pribéh a dalsi. Pomoci téchto technik se snazime udélat vy-
sledny produkt zdbavnéjsi a vice poutavy. Casto maji za cil lidi motivovat k vykonavani
stale stejné aktivity.

Vyuziti gamifikace mize byt velice prosté. V jednom mésté se rozhodli motivovat lidi k
pouziti schodd misto eskalatori. Jednalo se o projekt, ktery proménil obycejné schodisté v
klavir. Jednotlivé klavesy hraly hudbu, kdyZz na né nékdo doslapl. Diky tomuto projektu’se
pocet lidi vyuzivajici schody zvedl o 66 %.

Gamifikace je vSude kolem nas a mozna si to ani neuvédomujeme. Jedna se o riizna ¢len-
stvi, které ndm za vyuzivani danych sluzeb poskytuji vérnostni body. Tyto body nésledné
miizeme vyuzit na rizné slevy a vyhody. Casto se také setkdme s riiznymi tirovnémi ¢lenstvi
napriklad stfibrné, zlaté nebo platinové, které nam poskytuji rizné druhy odmén a vyhod.
Dalsim prikladem muze byt vérnosti karticka, kterou dostaneme pri nakupu. Pokazdé s

*https://twitter.com/greenpeace_be/status/1027490895359340545/photo/1
‘https://gamification2l.wordpress.com/content/1-what-is-gamification/
Shttps://beyond-social.org/wiki/index.php/Review_Piano_Stairs
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dalsim nakupem obdrzime samolepku nebo razitko a po nasbirani urc¢itého poc¢tu miazeme
karticku sménit za slevu nebo produkt zdarma. Cilem je motivace zakaznika k opétovné
navstéveé a upevnéni vérnosti k danému retézci.

Dalsim ptikladem vyuziti gamifikace je vyukova aplikace Duolingo, jenz slouzi k uceni
cizich jazyki. Za kazdou uspésné dokoncenou tdroven dostava uzivatel body, za splnéni
ukoltl dostava odznaky a dle svého postupu se umistuje v zebriccich. Uzivatel muze také
sledovat a souperit se svymi prateli. Postupné se oteviraji slozitéjsi drovné a hra také
motivuje opakovat starsi jiz splnéné lekce. Jedinym cilem je udrzet uzivatelovu pozornost
a motivovat ho k dalsim pokrokim. Snazi se z uceni udélat hru.

2.3 Videohra

Protoze cilem této prace je vytvorit pocitacovou hru, v této podkapitole budou strucné
predstaveny videohry, jejich vyvoj a moznosti klasifikace se zamérenim na herni zanr.

Jedna se o software, ktery neni primarné uréen na dosahovani vnéjsich cilta a dle svého
zaméfeni uzivateli poskytuje zdbavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoji osobnosti [2].

Zakladnim prvkem je uméle vytvorené prostiedi, ve kterém se hra¢ pohybuje a ovliv-
nuje ho pomoci vstupnich zatizeni. Mezi né patti pocitacova mys, klavesnice, zarizeni pro
virtudlni realitu a dalsi. Hra¢ v tomto virtudlnim prostredi jednd tak, aby splnil zadani
dané hry. Muze se jednat o zisk nejvyssiho poc¢tu bodi, porazeni vSech neptatel nebo dalsi
zadani, ktera nalezi typu nebo zanru hry. Nékteré pocitacové hry jsou vytvoreny na za-
kladé preneseni her z redlného svéta do svéta virtudlniho. Rozdilem mezi klasickymi hrami
a pocitacovymi hrami je interaktivita, tedy reakce virtualniho prostredi na akce hrace a
naopak.

Vyvoj her je velice naro¢ny proces. Prvnim krokem je vytvorit navrh hry, ktery zahr-
nuje vsechny aspekty hry. Napriklad nastaveni pravidel, mechanik, pribéh, charakteristika
postav, design a mnoho dalsich aspektu hry. Vyvoj hry je samotnd implementace tohoto
navrhu pro libovolnou platformu. Od deskovych her az po videohry. Vyvoj hry se skiada z
nékolika kroki: konceptualizace, ndvrh, tvorba prototypu, programovani a testovani. Také
se doporucuje iterativni pristup k tvorbé her. Tvorba jednoduchych prototypi, jejich tes-
tovani, a v pripadé tspéchu jejich komplentni implementace [3].

Mezi nejbéznéjsi klasifikaci videoher patti herni zanr. Hry mohou byt kategorizovany
i podle jinych schémat, nez jsou hratelnosti prvky. Mezi takové schémata patii naptiklad
platforma, herni méd pribéh, pocet hraci, pristup k siti nebo placeni poplatki.

Herni zanr
Jednd se o klasifikaci videoher, kterd je zalozena na jeji hratelnosti, nez na vizualni nebo
pribéhové strance. Obvykle je definovana fadou hernich vyzev, které jsou ur¢oviny nezavisle
na umisténi hry a obsahu jejiho svéta. Napiiklad strilecka je stale stiileckou, bez ohledu na
to, kde nebo kdy se odehrava.

Vétsinu her lze charakterizovat jednim zanrovym oznacenim. Nékteré hry kombinuji
vice zanru anebo nemusi zapadat do tradi¢nich kategorii. Mezi nejpopuldrnéjsi herni zanry
patii akéni, strilecky, sportovni, strategie nebo hry na hrdiny.



Tahova strategie

Tahova strategie je strategickd hra, ktera se od jinych lisi tim, Ze se hra odehrava po kolech
¢i tazich. Hraci se pri hrani stfidaji, narozdil od realtimové strategie, ve které vSichni hraci
hraji soucasné. V zanru strategie se hrac stard o své zdroje a jednotky, aby dosdhl svého
cile, kterym miize byt porazeni vsech nepratel nebo dosdhnuti co nejvétsiho skére. Diilezitou
slozkou je vyrovnanost, kterd by se méla objevovat ve vsech aspektech hry. Hraéi by méli
mit moznost dosdhnou cile vice zptisoby. Mezi piiklady titulii patii Sid Meier’s Civilization®,
Heroes of Might and Magic” nebo Sid Meyer’s Colonization®.

Vzdélavaci videohra

Hry, které jsou primo urceny pro vyuku nebo vzdélavani, jsou oznacovany jako didaktické
pocitacové hry. Didakticka pocitacova hra je software umoznujici zdbavnou formou navo-
zovat ¢innosti zaméfené na rozvoj osobnosti jedince [2]. Vzdélavaci hru muzeme hrat, aniz
bychom si to uvédomili. Mezi vzdélavaci hry miizeme zaiadit Minecraft”, Cities: Skylines',

Sid Meier’s Civilization nebo Big Brain Academy''.

2.4 Unity

Soucasti této prace je tvorba hry s vyuzitim herniho enginu Unity. K tomu je potfeba tento
engine nastudovat a pochopit. Zde je popsan herni engine, jeho historie a herni engine Unity.

Hern{ engine je softwarovy framework slouzici k vyvoji videoher. Umoznuje vyvojartm
se oprostit od zakladnich véci, jako jsou napriklad vykreslovani objektd a vykreslovani
scény. Dovoluje, aby se vyvoj soustfedil na samotnou hru a jeji mechaniku. Herni engine
také zrychluje a zleviuje vyvoj her. Herni engine nemusi byt pouzit je na tvorbu her. Mize
byt vyuzit také pro tvorbu videosekvenci, at uz jako cutscéna v samotné hie, nebo pro
tvorbu videa.

Pojem herni engine se poprvé zacal objevovat v poloviné devadesatych let ve spojitosti
s FPS hrami (stfilecka z pohledy prvni osoby). Ptikladem byla hra Doom'? od Id Soft-
ware'?. Tato hra méla oddélené jadro hry (detekce kolizi, vykreslovani 3D grafiky nebo
audio systém) a vlastni napln (pravidla hry, zvuky nebo prostiedi). Rozdéleni se ukézalo
byt velice vyhodné, kdyz Id Software zacal toto jadro hry licencovat dalsim firmédm. V sou-
¢asné dobé existuje spousta hernich enginii. Mezi nejpopuldrnéjsi patii napiiklad Unity'?,
Unreal Engine'?, Cry Engine'® nebo Godot'”.

Real-time 3D vyvojova platforma Unity umoznuje umélcim, designérim a vyvojartm
spolupracovat a vytvaret tizasné pohlcujici a interaktivni zazitky.

Shttps://civilization.com/
"https://en.wikipedia.org/wiki/Heroes_of_Might_and_Magic
®https://store.steampowered.com/app/327400/Sid_Meiers_Colonization_Classic
“https://www.minecraft.net/en-us
Ohttps://store.steampowered.com/app/255710/Cities_Skylines/
"https://en.wikipedia.org/wiki/Big_Brain_Academy
2https://en.wikipedia.org/wiki/Doom_(1993_video_game)
Bhttps://en.wikipedia.org/wiki/Id_Software
Mhttps://unity.com
Yhttps://www.unrealengine.com/en-US
https://wuw.cryengine.com
"https://godotengine.org
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V Unity lze vytvorit 2D i 3D hry mnoha hernich zdnri. Kromé tvorby her se snadno
pouzitelnym rozhranim, Unity také nabizi exportovat hru na Siroké mmnozstvi platforem.
Desktopové platformy (Windows, Linux nebo Mac OS), mobilni platformy (Android, iOS),
platformy pro virtudlni realitu (Oculus Rift, PlayStation VR) a herni konzole (PlayStation,
Xbox a Nintendo Switch).

Unity je zcela zdarma (Unity Personal) pokud vydélek je nizsi nez 100 000 $. Pokud je
¢astka vySsi, je nutné zaplatit za jedno ze tif nabizenych predplatnych!®(Unity Plus, Unity
Pro, Unity Enterprise).

Vyvoj v tomto enginu se odehrédva hlavné na dvou mistech. Prvnim z nich je Unity
editor, ktery muze byt také oznacovan jeko editor scén. Druhym mistem je editor skript,
coz muze byt jakékoliv vyvojové prostiedi. Skripty jsou tvoreny v programovacim jazyce

C#.

Pracovni okna v editoru Unity

Unity editor je v zdkladu rozdélen do nékolika casti, které jsou tvoreny okny s uréitym
zaméfenim. Okna mohou byt libovolné premistovany. Je zde moznost vytvorit vlastni okno
s uplné novou funkcionalitou. Nejcastéji pouzivand okna jsou Hierarchické a Projektové
okno, Nahled hry, Nahled scény, Inspektor a Panel nastroji. Déle nalezneme Zvukové okno,
Konzoli, Okno pro animace a spoustu dalsich.

e Hierarchické okno — Najdeme zde seznam vsSech hernich objekti nachazejici se v atu-
alni scéné. Objekty se podle vychoziho nastaveni radi dle ¢asu vytvoreni. Je zde mozné
vytvaret nové herni objekty nebo nastavovat rodice ¢i potomky hernim objektim.

e Projektové okno — Slouzi jako pristum k jednotlivym assettim projektu. Assetem v
Unity se rozumi jakykoliv soubor, ktery mutze byt v projektu pouzit. Mohou byt
vyuzity ve scénach nebo pouzity na libovolny herni objekt. Je zde mozno také vytvatet
nové assety a spravovat adresdrovou strukturu.

e Nahled hry — V tomto okné je zobrazen aktudlni vysledek zvolené scény. Okno je
vykresleno na zakladé kamer ve scéné. Lze nastavit pomér stran a rozliseni obrazovky.
Danou scénu si Ize v tomto okné zahrat diky hernimu médu. Béhem tohoto médu je
mozné provadét zmény ve scéné, avsak po opusténi jsou vsechny provedené zmény
vraceny zpét.

o Nahled scény — Jedna se o interaktivni okno, ve kterém je tvoren cely herni svét. Slouzi
k vybéru a rozmisténi kulis, postav, kamer, svétla a vsech ostatnich typu hernich
objektt. Také lze ménit jejich velikost, polohu a natoceni.

e Inspektor — Inspektor slouzi k zobrazeni detailnich informaci zvoleného herniho ob-
jektu véetné jeho komponent. Komponenty zde mtizeme pridavat, odebirat nebo mo-
difikovat.

e Toolbarn — Panel nastroju se sklddd ze sedmi zdkladnich ovladacich prvku. Kazdy z
nich se vztahuje k riznym c¢astem editoru.

Bhttps://store.unity.com/compare-plans


https://store.unity.com/compare-plans

Obréazek 2.3: Vzhled Unity editoru v zakladnim nastaveni. Obrazek ptevzat z internetu. '

GameObject

vvvvvv

od postav a predméti po svétla, kamery a specidlni efekty. Jedna se o bazovou t¥idu, ktera
obsahuje zakladni metody. Samotny GameObject sém o sobé mnoho nezmize, ale slouzi
jako kontejner pro komponenty.

Vzdy obsahuje komponentu Transform, ktera slouzi k urceni pozice objektu ve scéné,
jeho rotaci a méritko. Tuto komponentu nelze z objektu odebrat.

GameObjectu lze zménit jméno, prifadit Tag (oznaceni) nebo Layer (vrstva), ve které
se nachazi. Tyto informace o objektu se daji vyuzit pfi hledani objektu, jejich vzdjemnych
interakei a kolizi.

Komponenty

vvvvvv

nosti a funkcionalit danému hernimu objektu. Jednotlivé komponenty reprezentuji tiidy
[7]. Komponenty mohou byt jiz soucasti Unity, nebo byt implementovany vlastni. Kompo-
nenty pak Ize pomoci pripadnych parametri nastavovat a tim jesté lépe specifikovat chovani
herniho objektu.

Yhttps://forumunity.com/attachments/editor_theme_new-png.315712/
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Obrazek 2.4: GameObject reprezenutujici krychli. Obsahuje komponenty Transform, Mesh
Filter, Mesh Renderer a Box Collider. Obrazek pfevzat z internetu”’.

Prefab

Unity Prefab systém umoznuje vytvaret, konfigurovat a uklddat komplentni GameObjecty
se vSemi jeho komponentami, hodnotami, vlastnostmi a synovskymi GameOQObjecty jako zno-
vupouzitelné aktivum. Chceme-li pouzit stejny GameObject vicekrat, méli bychom vyuzit
Prefab. Jedna se o lepsi moznost nez pouhé kopirovani a vkladani stejného GameObjectu,
protoze Prefab systém automaticky umozni udrzovat vSechny kopie synchronizované. Ja-
kéakoli provedena tuprava se automaticky projevi na vsech instancich daného Prefabu, coz
umoznuje provadét rozsahle zmény, aniz by se musela opakované provadét stejnd tprava
u kazdé kopie [7].

Scéna

Scénou v Unity se rozumi 3D prostiedi, které slouzi pro tvorbu herniho svéta. Pti vytvoreni
scény je prostor témér prazdny, obsahuje pouze kameru a smérové svétlo. Nasledné do
scény je mozno pridavat herni objekty a tvorit herni svét. Celd hra nebo aplikace muze byt
tvorena jednou scénou nebo muze byt rozdélana do vice scén, mezi kterymy lze prechéazet.
V projektu muze byt libovolny pocet scén.

2Onttps://docs.unity3d.com/530/Documentation/Manual/class-GameObject. html
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Obrazek 2.5: Vychozi scéna v Unity, kterd obsahuje kameru a smérové svétlo. Obrazek
pfevzat z internetu’'.

2nttps://docs.unity3d.com/Manual/CreatingScenes.html
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Kapitola 3

Herni systém pro modelovani
udrzeni vody v krajiné

V této kapitole jsou papsany uzivatelské pozadavky a architektura hry. Déale jsou rozepsany
jednotlivé ¢asti navrhu.

3.1 Uzivatelské pozadavky

Cilem je navrhnout a vytvorit vyukové zabavnou hru. Navrhnout zjednoduseny pohled
na slozitou problematiku klimatické zmény. V dnesnim svété jsme obklopeni informac¢nimi
technologiemi vice nez kdy jindy. Nabizi se myslenka pribliZit tuto problematiku siroké
verejnosti zabavnou formou za pouziti informac¢nich technologii, jak lze z pohledu obce
bojovat s klimatickymi zménami.

Cilem je vytvorit interaktivni hru, ktera laickou verejnost obeznami s problémem za-
drzovani vody v krajiné. Hra by méla byt ztvarnéna ve 3D grafice a méla by se odehravat
na predem definovaném kusu mapy, kterd bude rozdélena na jednotliva pole a probihat v
kolech. Reseni by mélo obsahovat Sest typt hernich poli: pole, louka, les, silnice, obydl{ a
vodni tok. Cilem je provadét opatieni na jednotlivd herni pole a tim zvySovat jejich za-
drznost vody, jenz bude slouzit jako ukazatel ispéchu. Celkovy soucet zadrznosti vody ze
vSech hernich poli bude slouzit jako skére a uzivatelovym cilem bude dosdhnuti co nejvét-
stho skére. Opatreni se budou provadét za penize, které hrac¢ na zacatku hry a v naslednych
kolech ziska. Uzivatel by si mél moznost zobrazit informace o jednotlivych polich a moznych
opatfeni a jejich naslednym provedeni. Dale by mél mit moznost si zobrazit souhrn vSech
typt poli a jejich opatfenich a mohl je nasledné porovnavat.

3.2 Architektura hry

Na zékladé pozadavkl uzivateli, muzeme stanovit ¢innosti, které budeme ve hie vykonavat.
Jaké funkce budou potifebné pro to, aby uzivatelim bylo umoznéno efektivniho dosazeni
jejich cili a co bude potieba uzivatelim zobrazovat a jakym zpusobem.

Herni pole bude zakladnim a hlavnim prvkem hry. Bude se jednat o predem vytvoreny
3D objekt. Kazdé herni pole bude reprezentovat urcity typ herniho pole a bude obsahovat
zakladni informace. Dale budou vytvoreny herni pole vizudlné reprezentujici jiz provedené
opatfeni a jejich mozné kombinace pro kazdy typ herniho pole.

Hlavni informace, které bude obsahovat kazdé herni pole:
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e Jméno herniho pole

e Hodnotu indexu zadrznosti vody

e Modifikovanou hodnotu indexu zadrznosti vody

e Hodnotu zisku z obhospodarovavani herniho pole

e Hodnotu naklad@ na obhospodarovavani herniho pole
e Informaci, zda se na daném poli provadi opatreni

o Informaci, ktera opatfeni byla jiz provedena

Na mapé se bude vyskytovat celkové Sest typt hernich poli. Bude se jednat o pole,
louku, les, silnici, obydli a vodni tok. VSechny typy hernich poli budou mit stejnou velikost
a budou se vizualné odlisovat.

Mapa bude pfedem definované prostiedi tvorené 3D objekty, které budou ztvarnény
v low-poly grafice. Mapa bude rozdélana na jednotlivé objekty ruznych typi a pripominat
Ssachovnici. Mapa bude o velikosti 16x16 hernich poli a jejich rozmisténi bude pripominat
malou obec.

Hrac¢ bude moct modifikovat herni pole pomoci provadéni opatifeni na hernich polich.
Hrac¢ bude moct provést v kazdém kole libovolny pocet opatfeni, ale pouze jedno opatieni
v urc¢itém momentu bude moct byt provadéno na jednom hernim poli. Po jeho dokonceni
bude mozno provést druhé opatieni. Kazdé opatieni bude obsahovat:

e Jméno opatfeni

e Strucny popis daného opatieni

e Cenu

e Délku trvani — pocet kol nez bude provedeno

e Hodnotu o kterou se zvysi index zadrznosti vody

e Hodnotu o kterou se snizi ndklady na obhospodarovavani herniho pole

Kazdy typ herniho pole bude mit celkem dva druhy opatfeni. Zpravidla se bude jed-
nat o jedno s kratsi délkou trvani, nizsi cenom, mensi hodnotou o kterou se zvysi index
zadrznosti vody a mensi hodnotou o kterou se snizi ndklady na obhospodarovavani krajiny.
Druha zména bude provadéna déle, ale jeji efekt bude vétsi. Po zahdjeni opatieni dojde k
odecténi ceny od celkového poctu penéz hrace. Opatieni bude dokonceno po uréeném poctu
kol. Po provedeni opatieni bude modifikovana hodnota indexu zadrznosti vody a nakladu

na obhospodatrovavani daného herniho pole. Jednotliva opatieni by méla byt vyvazend, aby
uzivatel neaplikoval jen néktera nejvyhodnéjsi opatreni.

Vycet opatreni
Pole
e Satba “zlepsujicich” plodin — Mélce korenici rostily jako repka, psSenice a kukufice
jsou nahrazovany zlepsujicimi plodinami, jako je jetel nebo luskoviny, které hluboce
koreni a tim kypfti i zlepsuji pudu.
e Provedeni svejlti — Svejl je ptikop vedeny po vrstevnici a jeho tcelem je zachytévat,

shromazdovat a nechat pomalu zasakovat destovou vodu, kterd by jinak z pozemku
odtekla. Primérné je tak svejl urceny pro svazité pole, ale 1ze ho vybudovat i na roviné.
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Louka

Les

Provedeni svejli — podrobnosti viz herni pole typu Pole

Tvorba remizkil — Poskytuje tkryt pro zvirata. Chrani ptidu pied erozivnim ptlisobe-
nim vétru a brani také jejimu splachovani pii destich.

Ponechani mrtvého dreva — Mrtvé drevo tlejici v lese dobfe zadrzuje vodu v prirodé
a na jeho rozkladu se podili nejriznéjsi bakterie, plisné a houby.

Zména skladby lesa — Listnaté a smiSené porosty, potazmo jejich pudy, zadrzuji vy-
razné vice vody, nez jehlicnaté.

Silnice

Systém filtrace a odtoku vody — Voda je nejprve filtrovana a tak je zabranéno konta-
minaci vod. Poté se shromazduje v odvodnovacim zasobnicich a postupné se vsakuje
do okolni pidy nebo je kontrolované a s ¢asovym zpozdénim vypousténa do vodotece
¢i kanaliza¢niho systému.

Sézeni stromtt podél cest — Stromy pomohou zadrzet vodu a také ochladi okoli hlavné
ve méstech.

Obydli

Vodni nadrz — Zadrzovat destovou vodu u jednotlivych domécnosti (zamezeni pii-
mému odtoku do kanalizaci) a vyuzivat ji na zahradce ¢i jako Sedou vodu.

Zelend strecha — M4 pozitivni dopad na zmirnéni prehiivani okoli, coz méa pozitivni
dopad na nizsi potfebu vyuzivani klimatizace v letnich mésicich v budové, v obou
pripadech je zde pozitivni dopad na CO2.

Vodni tok

Vysatba vegetace — Vegetace je dilezitym prvkem stabilizace biehti, zastinuje dno a
bifehy a tim omezuje vypar. Také snizuji rychlost proudéni a zvysuji stupen drsnosti
ovliviiujici samodcistici schopnosti vod.

Odstranéni regulace koryta toku — Obnova prirozené meandrujicich koryt tokid do

puvodni podoby muze navysit zadrzeni vody a hladinu spodnich vod a tim se také
prodlouzi doba pritoku korytem, obnovi se také fléra a fauna v toku a v jeho okoli.

Mezi zakladni parametry hry patii: 1ZV° zikladni hodnota indexu zidrznosti vody
herniho pole, IZV' modifikovans hodnota indexu zédrznosti herniho pole, M celkovy pocet
penéz hrace, P prijmy hrace z hernich poli, N ndklady na herni pole a z modifikdtor zisku.
Hodnoty IZV° a IZV' jsou na zacatku hry stejné a v pribéhu hry dochdzi k modifikaci
hodnoty IZV" pomoci provadéni opatieni.

Hra bude obsahovat grafické uzivatelské rozhrani, které bude tvorit hlavni menu, menu
pro nastaveni hry a menu pri pozastaveni hry. Dale bude obsahovat nékolik paneli, které
budou hraci sdélovat zékladni informace o hernich polich, moznych opatfenich a jejich
aplikaci. Nasledné panel pro zobrazeni vSech potrebnych informaci o vSech typech hernich
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polich a jejich opatrenich, aby je mohl porovnavat. Také panel s grafickou reprezentaci
ulozenych dat v pribéhu hrani. Béhem hry by mél hra¢ vidét listu, kterd mu bude sdélovat
hlavni informace, mezi které patii celkové skére, financni situace a cislo kola s moznosti
postupu do dalsiho kola.

3.3 Herni mechanika

V této podkapitole bude popsan ndvrh mechaniky hry, jenz je zdkladem kazdé hry. Jedna
se o postupy a pravidla, jenz urcuji kdy, co a jakym zptisobem muze hrac délat, co je cilem
hry a jak se k danému cili lze dostat. Napriklad hernd mechanikou je, kdyz hra¢ zmaéckne
mezernik a jeho postava vyskoci. Prostor ve kterém se hrac¢ pohybuje a ve kterém je omezen
je také herni mechanikou.

Skére

Index zadrznosti vody bude slouzit ve hie jako skére a ukazatel ispéchu. Index zddrznosti
vody bude mit piimy vliv na vysi obnosu penéz jenz hrac¢ na zacatku kazdého kola obdrzi.

Kazdé herni pole bude zacinat s hodnotou indexu zadrznosti vody na nule. Provadénim
opatfenich na hernich polich se tato hodnota bude zvysSovat. Celkové skére hrace v daném
kole bude vypocitano pomoci rovnice 3.1, kde 12V}, je celkova hodnota skére, i je index
herniho pole, ¢ je celkovy pocet hernich poli, 12 Vio je puvodni hodnota indexu zadrznosti
vody herniho pole s indexem 4, I ZVi/ je modifikovand hodnota indexu zadrznosti vody
herniho pole s indexem ¢ a k je ¢islo kola.

12V, = Z 1ZV0 + Z 1zZv, (3.1)

2 K3

Penize

Penize budou zakladni herni ménou, za néz bude hric realizovat opatieni na jednotlivych
hernich polich mapy. Hra¢ bude zac¢inat hru s predem urc¢enym obnosem penéz. Obnos bude
stanoven tak, aby hrac¢ mohl provést jen nékolik opatieni v prvnim kole. Skére hrace ma
také vliv na hodnotu prijmu v kazdém kole.

Naésledné na zacatku kazdého kola bude hrac¢i pridélen uréity obnos, ktery bude vypo-
¢itan dle jednoduché rovnice 3.2, kde Mj je celkova pocet penéz, Py je prijem ze vSech
hernich poli, N jsou ndklady na vSechny herni pole, z je modifikator zisku a k je ¢islo kola.
Rovnice 3.3 a 3.4 slouzi pro vypocet celkovych piijmt a vydaji, kde ¢ je index herniho pole,
c je celkovy pocet hernich poli, P; je hodnota piijmu z herniho pole a V; jsou naklady na
herni pole. Pomoci rovnice 3.5 je vypocitan modifikdtor zisku, kde IZV} je celkova hod-
nota skére, ¢ je celkovy pocet hernich poli. K pri¢teni jednicky dochézi, protoze pocateéni
hodnota indexu zadrznosti vody u vsech poli je nulova.

My = Mp_1 + (Pk + Nk) * 2 (3.2)

Py = Z P (3.3)
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Ny, = Z N; (3.4)

z=(IZVy/c)+ 1.0 (3.5)

Herni smycka

Hra bude rodélana do jednotlivych kol. Béhem kazdého kola bude mit uzivatel moznost vy-
birat a provadét opatfeni na jednotlivych hernich polich. Z dané nabidky si vybere opatreni
a pokud si jej bude moct dovolit provést v daném kole, tak bude zahajeno jeji provadéni.
Pripadné bude c¢ekat do nasledujicich kol, nez jej bude moct provést.

Opatreni

Provedeni opatfeni se bude odehravat v nékolika krocich. Nejprve bude provedena kont-
rola zda si uzivatel mize dané opatieni dovolit. Pokud nem4 dostatek penéz pro provedeni
opatfeni, tak je mu tato informace sdélena. Pokud ano, bude zahdjeno providéni opatreni
a odeCte se mu cena opatfeni z penéz. Providéni opatfeni bude hraci signalizovano pomoci
zmény barvy herniho pole a vytvorenim objektu nad hernim polem. Po ubhéhnuti stano-
veného poctu kol bude stavajici herni pole nahrazeno stejnym typem herniho pole, ale s jiz
vizualni reprezentaci provedeného opatieni. Také bude provedena modifikace hodnot indexu
zadrznosti vody a nakladd na obhospodarovani herniho pole dle provedeného opatieni.

Typ herniho pole | IZV° | Zisk | Naklady
Pole 0 +70 -50
Louka 0 +150 -100
Les 0 +50 -30
Silnice 0 +40 -60
Obydli 0 4200 -70
Vodni tok 0 0 -40

Tabulka 3.1: Tabulka navrhovanych hodnot hernich poli
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Typ herniho pole Nézev opatieni Cena | Délka provedeni | IZV | N
Pole Satba “zlepsujicich” plodin 1000 1 +1 | -10
Provedeni svejli 6000 3 +3 | -40

Louka Provedeni svejlt 6000 3 +3 | -10
Tvorba remizkt 10000 8 +5 | -20

Los Ponechani mrtvého dreva 1000 3 +1 -5
Zmeéna skladby lesa 25000 10 +5 | -15

Silnice Systém filtrace a odtoku vody 5000 ) +4 | -15
Sazeni stromi podél cest 7000 10 +6 | -25

; Vodni nédrz 3000 2 +2 |-15

Obydli Zelend stiecha 7000 4 4 | -30

3 Vysatba vegetace 4000 10 +3 -10
Vodni tok Odstranéifli regulacge koryta toku | 30000 15 +8 | -15

Tabulka 3.2: Tabulka navrhovanych hodnot opatieni, kde I A% je modifikace hodnoty
modifikovaného indexu zadrznosti vody herniho pole a N je modifikace naklad na herni
pole.

3.4 Uzivatelské rozhrani hry

Interakce hernich poli s uzivatelem

Kazdé herni pole bude reagovat na akce providéné hracem. Pokud uzivatel najede kurzo-
rem mysi nad herni pole, dané pole se barevné odlisi od ostatnich. Po jeho opusténi tato
signalizace zmizi. Pokud uzivatel klikne na herni panel, zobrazi se mu zakladni informace
o daném hernim poli a pole zméni barvu. Po zavfeni informac¢niho panelu bude hernimu
poli navracena jeho pivodni barva. Pokud uzivatel za¢ne provadét na hernim poli opatrent,
po jeho délku provadéni bude tento fakt uzivateli signalizovan.

Pokud bude hra pozastavena nebo bude otevien néktery z panelu grafického uzivatel-
ského rozhrani, tak interakce hernich poli na uzivatelovi akce bude pozastavena. Bude se
¢ekat nez hra bude znovu spusténa nebo dany panel zavren.

Grafické rozloZeni hernich elementu

Pri navrhu grafického uzivatelského rozhrani je potieba se zamérit na jednoduchost a intui-
tivnost. Také se nesmi zapomenout na esteticky prvek. Spatné olvadani, neprehlednost nebo
neschopnost poruzumét mize hrace odradit od hrani hry. Cilem je teda vytvorit navrh, jenz
nebude jen plné funkéni, ale také uzivatelsky privétivi.

Tvorba navrhi probihala v nékolika etapach. Nejprve byly vytvoreny navrhy na papir.
Nésledné se tvorba presunula do Microsoft Powerpoint, kvili lepsi manipulaci s jednotlivymi
elementy. Béhem tvorby navrhi byly pouzity také symboly, které nahradily mnozstvi zby-
tecného textu. Béhem navrhu byl kladen dtraz na poskytnuti vSech podstatnych informaci
uzivateli.

Navigacni lista

Béhem hry bude hraci zobrazena v horni ¢asti obrazovky a bude poskytovat hraci nejdilezi-
téjsi informace a moznost provadét nékteré akce. Uzivatel uvidi své celkové skére s moznosti
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zobrazeni podrobné statistiky, pokud na skére klikne. Déle uvidi jeho aktualni finan¢ni si-
tuaci. Uvidi celkovy pocet svych penéz, prijmi, vydaje a zisk. Informaci o aktudlnim kole a
moznost pro prejiti do dalsiho kola.

(JE © w000 Kolo 10 P

Obréazek 3.1: Navrh navigacni listy

Informacni panel herniho pole

Panel se zobrazi, pokud uzivatel klikne pomoci mysi na libovolné herni pole. Poskytne uzi-
vateli hlavni informace o daném hernim poli. Bude obsahovat jméno herniho pole, aktualni
hodnotu indexu zadrznosti vody, ndkladi na obhospodatrovani pole a jeho zisk. Déle se zob-
razi dvé opatieni a zdkladni informace o nich, kterd mtze hra¢ na daném poli provést. Mezi
zékladni informace patfi jméno opatieni s jeho popisem. Déle délku provadéni opatieni,
jeho cenu, modifikaci hodnoty indexu zadrznosti vody a modifikaci hodnoty nakladt. Hod-
noty budou doplnény o patriécné symboly. U kazdého opatteni se bude nachézet tlacitko pro
provedeni. Béhem préace na opatreni bude nahrazeno textovou informaci, ze se na daném
poli pravé pracuje a nasledné u provedeného opatreni tato informace bude zobrazena hraci.
Pokud hrac¢ klikne mimo tento panel, dojde k jeho zavreni.

Zakladni informace o poli

6 =~ @&

Jméno pole

. . . Jméno opatfeni
Jméno opatfeni ((E

Popis opatreni Popis opatfeni

® +2 & 20 (I &
G 2 © 2500 G 2

S Opatreni provedeno

Obréazek 3.2: Jeden z navrha panelu vytvoreny v Microsoft Powerpoint.

Panel se statistikami

Pro uzivatele je dulezité, aby vidél vSechny potifebné informace o vSech typech hernich poli
a mohl je porovnavat. Panel bude obsahovat celkové skére, jenz bude doplnéno o patfi¢ny
symbol. Dale bude obsahovat podrobné informace o kazdém hernim poli. Mezi tyto in-
formace patri celkovy pocet hernich poli daného typu vyskytujici se na mapé. Informace
o zakladni hodnoté indexu zadrznosti vody, ndkladd na obhospodarovani pole a jeho pri-
jem. U kazdého typu herniho pole se také ukazi obé opatieni s celkovym poctem provedeni
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a zménou indexu zadrznosti vody a nakladi na obhospodarovani pole. Zobrazi se dil¢i,

ale i celkové hodnoty. Hrac¢ si také bude moct pomoci tlacitka zobrazit panel s grafickou
reprezentaci dat.

skére @ Graf
Louka Pole Les Obydli | Vodnitok | Silnice Grafy ?
Jméno pole #0 @150 100 35
, . Pocet Pocet
Jméno zmen , 2 &
y provedeni Jméno zmény srE= e
® +2(+3) & -10(-40) ® +5(+15) & -20(-60)

Obrazek 3.3: Prvni navrh panelu, jednotliva herni pole v rozdéleny do samostatnych karet

skore @ Graf
louka 100 @0 w100 @50 | obydi 24 @0 250 @100
Jmop 5 @§+2(+10) & -30(-150) Im.op 4 @ +1(+4) & -10(-40)
Jm.op 5 @+4(+20) @& -25(-125) Jm.op 0 @ +3(+0) & -25(-0)
Pole 35 @0 150 @70 vodnitok 35 @0 emrs0  B4o
Jmoop 1 @ +1(+1) & -15(-15) Imop 6 @+2(+12) & -15(-90)
Imop 2 @+5(+10) & -20(-20) Jm. op 0 @ +8(+0) 8 -30(-0)
Les 45 @0 e¥75 @&60| Ssinice 45 §0 30 oo
Jm.op 0 @ +2(+0) & -15(-0) Jm. op 1 @ +2(+3) & -10(-10)
Imop 3 @§+3(+9) & -20(-60) Jm. op 7 @+5(+35) @ -20(-140)

Obréazek 3.4: Druhy navrh panelu, vSechny typy hernich pole na jedné karté

Panel s grafickou reprezentaci dat

Panel poskytne uzivateli moznost vidét jiz ulozena data z pribéhu hry pomoci grafické
reprezentace. Tento panel bude obsahovat dva grafy. Prvni bude zobrazovat informace o
piijmech hrace v jednotlivych kolech. Druhy bude zobrazovat informace o celkovém skore.
Zobrazené informace se budou pred vykreslenim aktualizovat, tudiz hrac¢ uvidi aktudlni
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informce. Pokud nebudou uloZeny zadna data, nedojde k vykresleni grafii, ale zobrazi se
textova informace, jenz na tento fakt hréace upozorni. Déle se zde budou nachézet dvé tla-
¢itka. Pomoci prvniho bude mozno ulozend data exportovat do souboru. Druhym tlac¢itkem
se hra¢ dostane zpét na panel se statistikami. Panel bude mozno zaviit pomoci kliknuti
mimo néj.

Export Zpét

Graf ¢islo 1 Graf ¢islo 2

Obrazek 3.5: Navrh panelu se dvéma grafy

Hlavni menu

Hlavni menu bude vyuzito jako tivodni scéna, zobrazi se hraci jako prvni po zapnuti hry.
Hraci bude nabizet nékolik akci. Jako prvni hra¢ bude moct spustit hru. Druhou moznosti
bude zobrazeni nastaveni hry. Posledni moznosti bude ukonceni hry.

Menu pri pozastaveni hry

Bude dostupné béhem hrani hry. Hra¢i se menu zobrazi se pti pozasataveni hry. Uzivatel
se bude moct vratit zpét do hry, oteviit menu s nastavenim hry, odejit do hlavniho menu,
nebo ukoncit hru. Béhem pozastaveni hry budou schovany vsechny ostatni prvky grafického
uzivatelského rozhrani, hra¢ nebude moct pohybovat kamerou a provadét akce na hernich
polich.
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HRAT ZPET

, HLAVNI MENU
NASTAVENI ,
, NASTAVENI
e ODEJIT
Obréazek 3.6: Navrh hlavniho menu Obrazek 3.7: Navrh menu pri pozastaveni

hry

Nastaveni hry

Do této ¢asti menu bude moct uzivatel pristoupit z hlavniho menu, ale taka i béhem hrani
hry pfi jejim pozastaveni. Hra¢ zde bude mit moznost ménit nastaveni hry. Menu s nasta-
venim hry bude obsahovat nasledujici prvky:

e Rozeviraci seznam s dostupnymi rozlisenimi hry
e Prepinac¢ pro rezim celé obrazovky
e Rozeviraci seznam s dostupnymi moznostmi grafické kvality hry

e Posuvnik pro ovladani hlasitosti hry

NASTAVENI

[l CELA OBRAZOVKA
T GRAFIKA

ZVUK

ZPET

Obrazek 3.8: Navrh nastaveni hry

Doplnujici prvky hry
Zvuk

Samotna hra bez zvukt by plsobila netplné. Zvuky dokazi vytvorit atmosféru a dojem ze
hry. Pti spusténi hry se zac¢ne prehravat melodie. Zvukem budou také signalizovany nékteré
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akce provadéné hriacem. Bude se jednat o zahdjeni provadéni opatfeni a také prechod do
dalsiho kola.

Kamera

S kamerou bude moct byt provadéno nékolik akci. Zakladem je pohyb kamery nad herni
mapou, jenz bude zajistén pomoci kldvesnice nebo pomoci mysi. Pohyb kamery bude omezen
predem uréenymi hranicemi, aby hra¢ neopustil herni mapu. S kamerou bude moct byt
otaceno pomoci mysi a také umoznéno priblizovani a oddalovani.

V momenté, kdy bude otevien libovolny panel nebo dojde k pozastaveni hry, tak moznost
manipulovat s kamerou nebude mozna. Opét bude mozno s kamerou manipulovat po zavieni
otevieného panelu nebo znovuspusténi hry.

Ukladani dat

Béhem hrani hry bude dochéazet k ukladani dat. Mezi ukladana data bude patfit celkové
skére a prijem, jenz se budou ukladat po kazdém kole. Ulozena data budou mit dvé vyuziti.
Prvnim bude jejich grafickéd reprezentace uzivateli, aby mohl sledovat jak si vedl v prubéhu
hry. Druhym vyuziti bude export dat do samostatného souboru. Uzivatel si nasledné bude
moct vyuzit tyto data dle svého uvazeni.
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Kapitola 4

Edukativni hra: Voda v krajiné

Kdyz médme dobrou predstavu o tom, jakou hru chceme vytvaret a mame vytvoreny i jeji
navrh je na Case zacit s implementaci. Prvnim krokem pii vytvareni her je vybrat, jaké
technologie budou pouzity. Vybér by mél byt takovy, aby co nejsndze umoznil dosdhnout
cilu, které byly stanoveny v navrhu hry. Jako engine byl zvolen volné dostupny engine Unity
a pro psani skriptt jazyk C#. Hra byla implementovana v Unity verze 2020 a pro tvorbu
a editaci skript bylo vyuzito Visual Studio 2022 Preview.

4.1 Herni objekty

Herni pole

Textury a modely tvori dilezitou slozku v celkovém dojmu aplikace. Existuje velké mnozstvi
volné dostupnych modelt na riznych platformach, které zajisté vypadaji pékné. Pies tento
fakt i pravdépodobné horsi kvalitu jsem se rozhodl si modely hernich poli vytvorit sam v
programu Blender.

Blender' je svobodny a otevieny program poskytujici prostfedky pro préaci s 3D i 2D
grafikou. Jedné se o modelovani, rigging, animovani, simulovani, vykreslovani, skladani a
sledovani pohybu a editaci videi. Blender je dostupny na mnoha platformédch a funguje
stejné dobfe na Linuxu?, Windowsech® a Mac OS*, diky pouziti OpenGL?®.

Pro pokrocilé uzivatele poskytuje program Blender rozhrani pro programovani Blender
API, které umoznuje tvorbu skripti v Pythonu pro prizpiusobeni aplikace a tvorbu speci-
alizovanych nastrojii rozsiteni, které jsou dostupné na BlenderMarketu®, Githubu, Gitlabu
nebo kdekoliv jinde na internetu.

Velké mnozstvi nastroju a zkratek umoznuji uzivateli vytvorit riznorodé modely pro
mnoho dcelt. Tvorba modeld hernich poli byla méa prvni zkusenost s programem Blender a
bral jsem to jako prilezitost se naucit jeho zakladtm.

Celkové bylo vytvoreno Sest zakladnich typi hernich poli a néasledné exportovany do
Unity. Kazdé herni pole obsahuje nékolik hlavnich komponent. Prvni komponentou je skript
GridCell, jenz uchovava a poskytuje zakladni informace o daném hernim poli. Mezi zakladni

"https://www.blender.org/about/
’https://en.wikipedia.org/wiki/Linux
3https://www.microsoft.com/cs-cz/windows?r=1
‘https://www.apple.com/macos/monterey/
Shttps://www.opengl.org/
Shttps://blendermarket.com/

24


https://www.blender.org/about/
https://en.wikipedia.org/wiki/Linux
https://www.microsoft.com/cs-cz/windows?r=1
https://www.apple.com/macos/monterey/
https://www.opengl.org/
https://blendermarket.com/

informace patii jméno herniho pole, ptivodni i modifikovanou hodnotu indexu zadrznosti
vodu, hodnotu nakladt a prijmi, informaci o tom zda se na hernim poli provadi opatieni a
informace, ktera opatteni jiz byla provedena. Tyto hodnoty byly nastaveny v editoru Unity.
Dalsi komponentou je skript CellManager, ktery slouzi pro interakci s uzivatelem. Kazdy
typ herniho pole byl nésledné ulozen jako Prefab.

Obrazek 4.1: Zakladni herni pole

Pro kazdy typ herniho pole byly celkové vytvoreny celkové ¢tyri objekty reprezentujici
dané pole, dle jiz provedenych opatfeni. VSechny objekty maji stejné komponenty a lisi se
pouze vizualni podobou.

Obréazek 4.2: Herni objekty reprezentujici herni pole typu les podle jiz provedenych opatieni

Mapa

Jednd se o objekt jménem GameMap. Hlavni komponentou je Grid, jenz slouzi jako po-
mocnik a pomahd zarovnat objekty na zakladé zvoleného rozvrzeni. Grid rozdéli prostor do
bunék. Velikost bunék, mezery mezi bunikami a jejich rozlozeni miize byt nastaveno. Herni
mapa je umisténa v samostatné scéné Game.
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Herni mapa je velikosti 16x16 hernich poli, které jsou rozmysténa tak, aby pripominala
malou obec.

Obrézek 4.3: Vychozi herni mapa.

4.2 Herni mechanika

V této podkapitole bude popsana implementace mechaniky hry, jenz urcuje jak hra funguje.

Skére

Jedna se o samostatny objektem jménem Score, ktery mé nékolik komponent. Prvni kom-
ponentou je skript IZV, jenz slouzi pro vypocet prumeérné a celkové hodnoty indexu zadrz-
nosti vody ze vsech hernich poli, jenz slouzi jako ukazatel Gspéchu a skore uzivatele. Dalsi
komponentou je skript NOK, ktery vypocita primérnou a celkovou hodnotu nékladt na
obhospodarovani vsech hernich poli. Posledni komponentou je skript Statistics, jenz slouzi
pro vypocitani aktudlni statistiky o kazdém typu herniho pole.

Penize

Objekt Money slouzi pro spravu nad hracovymi penézi. Hlavni komponentou je skript
Money. V editoru Unity je nastavena pocatecni hodnota penéz, se kteryma uzivatel zacind
hru. Na zac¢atku hry a nasledné na zacatku kazdého kola je zde vypocitana celkova hodnota
prijmu a vydaji ze vSech hernich poli a jejich hodnoty jsou nésledné pricteny uzivateli.
Aktudlni hracovo skére ma také vliv na jeho piijem. Celkovd hodnota prijmu je vyndsobena
prumérnou hodnotou indexu zadrznosti vody ze vsech poli. K této hodnoté je pric¢tena
jednicka, protoze poc¢atecni hodnota indexu zadrznosti vody u vsech poli je nulova. Tudiz by
dochézelo ke snizovani hodnoty prijmu. Na zacatku kazdého kola je také hréaci signalizovano
obdrzeni penéz pomoci prehrani zvuku. Zvuk je prehran pomoci metody PlaySound objektu
Sound. Skript také obsahuje metodu pro odecteni urcité ¢astky penéz, jenz je vyuzita pri
zahajeni opatfeni na hernim poli.
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Herni kola

K ovladani hernich kol slouzi samostatny objekt jménem TurnBasedSystem. Hlavni kompo-
nentou je TurnBasedManager, jenz zastava funkci ovladani kol. Slouzi k presunu do dalsiho
kola pomoci metody nextTurn. V této metodé je pomoci metody objektu Money pridan
hraci urcity obnos penéz. Pomoci metody objektu Log jsou ulozeny aktualni hodnoty cel-
kového skore, hodnota zisku hrace v daném kole a aktualni kolo.

Opatreni

Provadéni opatreni zajistuje objekt Changes pomoci komponenty gameChanges. Jedna se
o skript jenz mé na starost provadéni opatieni. Provedeni opatieni se odehréava v nékolika
krocich. Nejprve je provedena kontrola, zda si uzivatel mize dané opatfeni dovolit provést.
Pokud nema dostatek penéz pro provedeni opatieni, tak je mu tato informace sdélena.
Pokud si uzivatel mtize dané opatfeni provést, tak bude zahajeno provadéni opatieni. Ode-
¢te se mu z penéz cena daného opatieni. Piehraje se zvuk signalizujici zahajeni provadéni
opatfeni. Dané herni pole signalizuje, Ze je na ném provadéno opatieni. Signalizace probiha
dvéma zpusoby. Dojde ke zméné barvy herniho pole a pomoci objektu, jenz je vytvoren
nad hernim polem. Objekt je ulozen jako Prefab. Jednd se o krychli. Pomoci predem vy-
tvoreného materialu je v komponenté Mesh Renderer nastaven material krychle tak, aby
v uzivateli vyvolal dojem prace na hernim poli. Tento objekt také rotuje. Rotace zptiso-
bena pomoci komponenty Constant Force. Objekt je vzdy vytvoren jako synovsky objekt
danému hernimu poli. Po ubéhnuti stanoveného poétu kol je stavajici herni pole nahrazeno
stejnym typem herniho pole, ale s jiz vizualni reprezentaci provedeného opatreni. Probéhla
také modifikace hodnot nakladi na obhospodarovani krajiny a indexu zadrznosti vody dle
provedeného opatreni.

Jednotliva herni opatieni jsou rozdélena do nékolika souborti podle typu herniho pole.
Soubory jsou ve forméatu JSON. Jedna se o zpisob zapisu dat, jenz je nezavisly na pocitacové
platformé, ktery je urcen pro prenos dat. Kazdy soubor obsahuje celkové dvé opatfeni pro
jeden typ herniho pole. Kazdé opatfeni mé urcené jméno, stru¢ny popis opatieni, cenu
opatreni, pocet kol nez se opatfeni provede, modifikaci hodnoty indexu zadrznosti vody a
nakladu na obhospodarovani herniho pole.
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Obrazek 4.4: Herni pole na kterém je provadéno opatfeni

Statistiky

Skript jménem Statistics je komponentou objektu Score. Skript zajistuje ulozeni zakladnich
informaci o kazdém typu hernfho pole. Pro kazdy typ herniho pole jsou na zac¢atku hry ulo-
zeny hodnoty indexu zadrznosti, ptijmu a vydaju a celkovy pocet daného typu herniho pole.
Na zacatku hry se také ulozi jména opatfeni a hodnoty modifikace indexu zadrznosti vody a
nakladu pro kazdy typ herniho pole. Tyto data jsou vyuzita v panelu se statistikami, ktery
hrac¢i poskytuje souhrnny prehled o vSech typech hernich poli a jejich opatreni. Pokazdé
kdyz si uzivatel tento panel zobrazi, tak dojde k aktualizace statistik. Dojde k prepocitani
kolikrat byly jednotlivad opatfeni aplikovdna na herni pole.

4.3 Uzivatelské rozhrani hry

Interakce hernich poli s uzivatelem

Interakce kazdého herniho pole s uzivatelem je zajisténa pomoci skriptové komponenty
CellManager. Tento skript umozni zménu barvu herniho pole, pokud na néj uzivatel najede
mysi a nasledné navraceni ptivodni barvy po opusténi herniho pole. Vyuzity jsou metody
OnMouseEnter a OnMouseEzit. Pokud uzivatel klikne na herni pole a doba mezi kliknu-
tim a néslednym pusténim tladitka mysi je mensi nez predem uréend hodnota, tak se mu
otevie panel zobrazujici zdkladni informace o daném hernim poli a pole zméni barvu, aby
bylo vidét, na které pole uzivatel klikl. Metody, které jsou pouzity jsou OnMouseDown
a OnMouseUp. Po zavieni panelu je hernimu poli navracena ptivodni barva. Délka mezi
stisknutim a pusténim tlac¢itka mysi je zde vyuzita, aby zde nedochéazelo ke konfliktim s
pohybem kamery. Ke zméné barvy hernich poli je vyuzit MaterialPropertyBlock.
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Pokud je hra pozastavena nebo hra¢ ma otevren libovolny panel, tak interakce hernich
poli na akce uzivatele je pozastavena. Cekd se nez bude hra znovu spusténa nebo otevieny
panel zavren.

Grafické rozlozeni hernich elementu

V roce 2015 byl pfidan do Unity novy systém pro tvorbu grafického rozhrani nesouci nazev
Unity Ul Tento systém umoznuje vytvaret elementy piimo v editoru Unity. Elementy jiz
nejsou vytvareny volanim statickych metod, ale pfimo jako komponenty, kterym lze pritadit
objekty ve scéné a lze na né i odkazovat v kédu. Elementy jsou vykreslovany podobné jako
ostatni modely ve scéné. Témto elementt lze prifadit i materidl a shader.

Canvas je zakladem pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani v Unity. Jedna se o
oblast, ve které by se mély nachazet vSechny elementy grafického uzivatelského rozhrani.
Canvas je GameObject s komponentou Canvas a vSechny elementy grafického uzivatelského
rozhrani musi byt potomky takovéhoto objektu.

Vytvorenim nového elementu, naptiklad obrazku pomoci nabidky GameObject > UT >
Prvek uzivatelského rozhrani se vytvoii jako potomek tohoto Platna.

Canvas se zobrazi jako obdélnik v okné nahledu scény editoru Unity. To usnadiiuje roz-
misténi prvku grafického uzivatelského rozhrani, aniz by museli byt v ndhledu hry neustéle
viditelné.

V grafickém uzivatelském rozhrani je také vyuzito nékolik symbolt a ikon pro zlepseni

prehlednosti a nahrazeni zdlouhavych textt.

Obrazek 4.5: Priklad ikon a symboli vyuzitych v grafickém uzivatelském rozhrani

Prvky grafického uzivatelského rozhrani ma na starost objekt GUIManager. Tento ob-
jekt mé nékolik komponent. Prvni komponentou je skript GUIManager. Jeho metody za-
jistuji aktivaci a deaktivaci prvki grafického uzivatelského rozhrani na zékladé akci pro-
vedenych hracem. Také deaktivuje vSsechny prvky pii pozastaveni hry a nasledné aktivuje
navigacni listu pri opétovném spusténi. Také poskytuje informaci, zda je néktery prvek
aktivni. Mezi dalsi komponenty patii skripty PauseMenu a OptionsMenu.

Navigacni lista

Navigacni lista se nachazi na horni strané obrazovky béhem hry. Je tvofena objektem Bar,
jenz je synovskym objektem Canvasu GUI ve scéné Game. Bar ma komponentu Image,
kterd vytvari pozadi navigacni listy. Obsahuje tii objekty. Prvnim objektem je tlacitko,
které zobrazuje aktualni hodnotu skore a také symbol pro skére. Aktualni hodnota je zis-
kéna pomoci skriptu ButtonScore. Tlacitko je umisténo v levé ¢asti listy. Po kliknuti na
tohle tlacitko se zobrazi panel zobrazujici podrobné statistiky o hre. Dalsim objektem je
Money. Tento objekt sdruzuje ¢tyri hodnoty tykajici se penéz hrace. Hlavnim hodnotou je
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celkovy pocet penéz. Dalsi hodnoty jsou prijem, vydaje a zisk. Zobrazeni aktualnich hod-
not zajistuje skript showMoneyBar. VSsechny hodnoty jsou tvoreny symbolem a hodnotou.
Tyto hodnoty jsou umistény uprostred listy. Poslednim objektem je tlacitko pro postup do
dalsiho kola. Je tvoreno textovou informaci o aktudlnim kole a symbolem pro postup do
dalsiho kola. Aktualni Cislo kola je zajisténo pomoci skriptové komponenty ButtonTurn.
Postup do dalsiho kola zajistuje metoda nextTurn objektu TurnBasedSystem. Tlacitko je
umisténo v pravé casti listy.

Obrazek 4.6: Navigacni lista na zacatku hry.

Informacni panel herniho pole

Pokud hra¢ klikne na kterékoliv herni pole zobrazi se mu panel s informacemi o daném
hernim poli a opatfenich. Mezi zdkladni informace o herni poli patii jméno herniho pole,
hodnotu indexu zadrznosti vody neboli skére daného herniho pole a hodnotu prijmu a vy-
daje daného herniho pole. Jednotlivé hodnoty jsou doplnény o symboly. Déle jsou zobrazeny
informace o jednotlivych opatienich. U kazdého opatfeni je informace o jeho jménu, krét-
kém popisku, ikony nalezici danému opatieni. Poté hrac¢ uvidi hodnoty souvisejici s danym
opatfenim. Jedna se o hodnotu, o kterou se zvysi skére daného herniho pole, hodnotu, o
kterou se snizi naklady, pocet kol, nez se opatieni provede a také jeho cenu. Jednotlivé
hodnoty jsou doplnény o symboly. Hrac¢ také uvidi jednu ze tii moznosti tykajici se daného
opatreni a herniho pole. Prvni moznosti je, Zze se na daném hernim poli neprovadi zadné
opatieni, tudiZ se mu zobrazi tlacitko pro provedeni opatreni. Nasledné se zobrazi text, ve
kterém stoji, ze pravé probiha aplikace opatieni na daném poli. Po provedeni opatreni je
zobrazena informace o tom, ze dané opatreni jiz bylo provedeno. Poslednim elementem je
text, jenz se zobrazi, pokud hra¢ nemd dostatek financi na provedeni opatieni. Zobrazeni
vSech informaci je zajisténo pomoci skriptu showCelllnfo. Pokud uzivatel klikne mimo herni
panel dojde k jeho zavieni.
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Obrazek 4.7: Panel s informacemi o poli, kde jedno opatieni bylo jiz provedeno.

Panel se statistikami

Tento panel se zobrazi, pokud hrac¢ klikne na tlacitko skére, jenz se nachazi v navigaéni
listé. Po stisknuti tohoto tlacitka dojde také k aktualizaci statistik pomoci metody objektu
Statistics. Tudiz hraci jsou vzdy zobrazeny aktualni statistiky. Pokud hrac¢ bude chtit panel
zaviit, staci stisknou levé tlac¢itko mysi mimo panel. Tento panel poskytuje hraci informace
o celkovém skére a souhrnné informace o jednotlivych typech hernich polich, které muze
porovnéavat. Kvuli prehlednosti a lepsi moznosti porovnavani byl zvolen pro implementaci
navrh, kde jsou vSechny typy hernich poli na jednom panelu a nemusi klikat na jednotlivé
karty. U kazdého typu herniho pole hrac¢ vidi jeho jméno, pocet kolikrat se vyskytuje dané
herni pole na mapé a zdkladni hodnoty daného typu pole. Mezi tyto hodnoty patri skore,
prijem a vydaje, které jsou doplnény o symboly. Déle jsou zobrazeny u kazdého typu herniho
pole jednotlivé opatreni s doplnujicimi informacemi. U kazdého opatfeni je zobrazeno jeho
jméno, pocet kolikrat jiz bylo provedeno a dil¢i a celkova hodnota o kterou bylo zménéno
skére a naklady daného herniho pole. Na panelu se také vyskytuje tlac¢itko, jenz slouzi k
zobrazeni panelu s grafickou reprezentaci jiz ulozenych dat.
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Obrazek 4.8: Panel se statistikama v pribéhu hry.

Panel s grafickou reprezentaci dat

Panel se hraci zobrazi, kdyz na panelu se statistikami klikne na tlac¢itko pro zobrazeni
grafu. Oproti navrhu doslo ke slouceni dvou grafii do jednoho. Ukéazalo se, ze oba grafy
vypadaji stejné a lisi se pouze v hodnotach. Tudiz doslo k vytvoreni jednoho velkého grafu.
Komponentou, jenz se stara o vykresleni grafu je skript showGraph. Nejprve dojde k nac¢teni
uloZenych dat z objektu Log, jenz uklada data po kazdém kole. Pokud jesté nebyly ulozeny
zadna data, nedojde k vykresleni grafu, ale zobrazi se textovy element, jenz na tento fakt
hréce upozorni. Graf zobrazuje informace o zisku a hodnoté celkového skére v jednotlivych
kolech. Osa X predstavuje jednotliva kola. V grafu se vyskytuji dvé osy Y. Prvni predstavuje
hodnoty zisku a nachéazi se na levé strané grafu. Druhd predstavuje hodnotu celkového skére
a je na levé strané grafu. Osy jsou doplnény o symboly predstavujici zisk a skére. Nédsledné
jsou jednotlivé body vykresleny do grafu v podobé kolecek, jenz reprezentuji obé hodnoty.
Vykresleny jsou také pomocné osy, jenz maji zlepsit orientaci v grafu. Mezi body jsou také
vytvoreny spojnice jednotlivych bodi. Na jednotlivé body se da kliknout. Kliknuti zobrazi
textovy popisek daného bodu, ktery obsahuje hodnotu zisku a celkové skore.

Panel obsahuje také dvé tlac¢itka. Prvnim je tla¢itko ZPET slouzici pro navrat k panelu
se statistikami. Tlac¢itko EXPORT slouzi k exportu ulozenych dat do souboru formétu CSV
pomoci metody exportCSV objektu Log. Pokud uzivatel klikne mimo tento panel, dojde k
jeho zavreni.
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Obrazek 4.9: Panel s grafem po nékolika kolech hry.

Scéna menu

Menu je samostatna scéna. Jednd se také o ivodni scénu, tudiz se zobrazi hraci jako prvni
po spusténi hry. Tato scéna obsahuje kameru, svétlo a Canvas. Canvas obsahuje nékolik
objektt. Prvnim je pozadi, které je tvoreno obrazkem. Dalsim objektem je menu s nastave-
nim hry. Poslednim objektem je hlavni menu. Tyto objekty seskupuji jednotlivé elementy
stejnojmenych podmenu.

Hlavni menu

Hlavni menu je vytvoreno ve scéné Menu. Tvoii ho objekt jménem MainMenu, jenz sesku-
puje vSechny elementy tohoto menu. Také obsahuje skript MainMenu jako komponentu,
ktery zajistuje provedeni akei uZivatele. Hlavni menu tvoif tii tlacitka. Tla¢itko HRAT,
jenz vola metodu, kterd zméni aktudlni scénu na scénu se hrou. Druhé tlacitko NASTA-
VENTI slouz{ pro zobrazeni menu s nastavenim hry. Po stisknuti tohoto tla¢itka dojde k
deaktivaci objektu MainMenu a aktivuje se objekt OptionsMenu, ktery obsahuje nastaveni
hry. Poslednim tlac¢itko ODEJIT slouzi pro vypnuti hry. Po jeho stisknuti se vol4d metoda,
kterad tuto akci zajisti.

Menu pri pozastaveni hry

Menu pri pozastaveni hry se nachazi ve scéné Game. Je tvoreno objektem PauseMenu, jenz
je synovskym objektem Canvasu GUI, ktery se nachazi v této scéné. Menu se zobrazi hraci
pri pozastaveni hry pomoci klavesy ,,Esc". Pozadi tvori komponenta Image, kterd ma cernou
barvu a snizenou priihlednost. Mélo by to hrace upozornit, ze jiz neni ve hte, ale hra je
pozastavena. Nachéazi se zde ¢tyfi tlacitka. Prvni tlagitko ZPET slouzi pro vraceni zpét do
hry. Tato akce lze provést také pomoci opétovného stisknuti klavesy ,,Esc". Druhé tlacitko
MENU slouzi pro vraceni do hlavniho menu pomoci zmény scény. Treti tlacitko NASTA-
VENI slouzi pro zobrazeni menu s nastavenim hry. Po stisknuti tohoto tla¢itka dojde k
deaktivaci objektu PauseMenu a aktivuje se objekt OptionsMenu. Posledni tlac¢itko ODE-
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JIT slouzi k ukonéen{ hry. Provadéné akce zajistuje skript PauseMenu, jenz je komponentou
objektu GUIManager.

ZPET
HLAVNI MENU

NASTAVENI
ODEJIT

Obrazek 4.10: Hlavni menu Obréazek 4.11: Menu pfi pozastaveni hry

Nastaveni hry

Nastaveni hry je dostupné pro hrace z obou scén. Tvori ho objekt OptionsMenu, jenz se
nachazi v obou scénach. Pozadi je stejné jako menu pii pozastaveni hry. Nastaveni obsahuje
nékolik elementi. Prvnim elementem je text NASTAVENT tvofici nadpis. Druhou kompo-
nentou je rozeviraci seznam obsahujici vsechna dostupna rozliseni, ze kterych si hra¢ miize
vybirat. Dalsi komponentou je prepinac, pomoci kterého uzivatel mize ménit rezim celé ob-
razovky a okna. Dalsi rozeviraci seznam slouzi k nastaveni grafika. Hrac¢ si mize vybrat ze
¢tyT moznosti, kterymi jsou nizka, stfednd, vysokd a ultra. Nasleduje posuvnik pro ovladani
hlasitosti zvuk® ve hie. Poslednim elementem je tla¢itko ZPET, pomoci kterého se uziva-
tel vrati zpét do hlavniho menu nebo do menu pti pozastaveni hry. Hlavni komponentou
objektu OptionsMenu, jenz zajistuje funkci vétsiny elementi.

Pro ukladani uzivatelovych nastaveni jsou vyuzita PlayerPrefs. Jedna se o tfidu, ktera
uklada predvolby hriace mezi hernimi relacemi a scénami. Mtze ukladat hodnoty retézce,
celych cisel a ¢isla s plovouci desetinou c¢arkou. Tudiz béhem prechodu mezi scénami a
vypnutim a opétovnym zapnutim hry nebude nastaveni hry zménéno.

NASTAVENI

2N GRAFIKA
ZVUK

ZPET

Obrazek 4.12: Nastaveni hry v hlavnim Obrazek 4.13: Nastaveni hry béhem po-
menu zastaveni hry

Doplnujici prvky hry

Zvuk

V Unity je zvuk rozdélen na dva druhy a to na 2D zvuk a 3D zvuk. Nacitani a spousténi
zvuki je v Unity zprostifedkovavano komponentami Audio source a Audio listener. Kompo-
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nenta Audio source je prifazena objektu, ze kterého by mél zvuk vychazet. Audio listener je
komponenta, ktera je pritazena objektu, ktery by mél zvukim naslouchat. Pokud se jedna
o 3D zvuky, tak komponenta Audio source zjistuje, v jaké vzdélenosti vici ni je objekt s
komponentou Audio listener a jakou rychlosti se od ni vzdaluje nebo priblizuje. Podle toho
se méni vlastnosti prehravaného zvuku. Napiiklad dle natoceni viici zdroji se prehraje zvuk
hlasitéji v levém reproduktoru nebo sluchatku. Zvuk typu 2D je ve vSech situacich stejny.

K prehravani zvuku je pouzit samostatny objekt ve scéndch jménem AudioManager. Au-
dioManager uchovava vsechny zvuky pomoci tiidy Sound jenz uchovava a poskytuje vsechny
informace o daném zvuku. V metodé Awake jsou vSechny zvuky pouzity pro vytvoreni kom-
ponent Audio source objektu AudioManager. Tudiz slouzi jako zdroj vsech zvuku ze hry.
Vsechny zvuky jsou typu 2D, protoze jejich zdroj neni pro ucely hry dulezity. Pro globalni
ovladani hlasitosti, které je dostupné v nastaveni hry, je vyuzit Audio Mizer z Unity.

Pri spusténi hry se spusti melodie, kterd hraje ve smycce. Pii pfechodech ze scén je
zajisténo, aby se neopakovalo jeji znovuspusténi, ale pokracovala. Jednotlivé zvuky jsou
prehravany metodou PlaySound objektu AudioManager. Ozvuceno bylo zahaji opatieni na
hernim poli a také prechod do dalsiho kola.

Kamera

Kamera je v objektu zvaném Main Camera. PTi spusténi hry ma kamera pfedem uréenou
pozici. Skript CameraController jenz je komponentou objektu slouzi k ovlddani kamery.
Kamerou je mozno pohybovat pomoci kldves W, A, S a D na klavesnici nebo podrzenim
levého tlac¢itka mysi a naslednym posunem mysi. Pohyb kamery je omezen hranicemi, aby
uzivatel nemohl opustit herni mapu. Pohyb kamery je prizptsoben aktualnimu natoceni
kamery. Tyto hranice jsou nastaveny v editoru Unity v dané komponenté. S kamerou je
mozné také rotovat pomoci stisknuti pravého tlacitka mysi. Déale je mozné priblizovani
nebo oddalovani kamery pomoci kolecka mysi. Pohyb, rotace a ptiblizovani nebo oddalovani
kamery jsou provadény konstantni rychlosti, které jsou nastaveny v editoru Unity.

Pokud je hra pozastavena nebo hrd¢ mé otevien libovolny panel, tak manipulace s
kamerou je pro hrice pozastavena a ¢ekd se nez bude hra znovu spusténa nebo otevieny
panel bude zavren.

Objekt Main Camera také obsahuje komponentu Audio listener, tudiz nasloucha vsem
zvukim ze hry.

Ukladani dat

Objekt, ktery ma na starost uklddani dat se jmenuje Log. Hlavni komponentou je skript
Log jenz slouzi k uchovavani zdznamu o prubéhu hry. Po kazdém kole jsou ulozeny hodnoty
indexu zadrznosti vody, zisku a ¢islo kola pomoci metody add Values. Ulozené hodnoty jsou
v pribéhu hry zobrazeny hrac¢i na jednom z panelt grafického uzivatelského rozhrani ve
formé grafu. Pomoci metody exportCSV je mozné exportovat ulozené hodnoty do souboru.
Tato metoda je vyuzita u tlacitka na panelu, kterd po jeho stisknuti vytvori nebo prepise
jiz existujici soubor. Vysledny soubor je ve formatu CSV. Tento soubor se sestava z radki,
ve kterych jsou jednotlivé polozky oddéleny znakem ¢arka. Prvni radek tvori jména danych
sloupcii. Hrac si tento soubor miize nasledné oteviit napiiklad v programu Microsoft Excel.
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4.4 Experiment

Hra je druh softwaru, ktery musi byt v pribéhu vyvoje testovan. Prvotni testovani miize
provadét samotny vyvojar, ale nasledné je dilezité zapojit i skutecné uzivatele, od kterych
nasledné musi byt ziskdna zpétna vazba. Zpétnd vazba lze ziskat naptiklad pomoci do-
taznikd, ze kterych muize byt zjisténa spousta uzitecnych informaci. Mélo by se vyvarovat
obecnych otazek jako ,Libila se Vam hra?“ nebo ,,Bavila Vas hra?“, protoze uzivatel uz ze
slusnosti, a protoze nas nechce urazit pravdépodobné odpovi ,,Ano“, prestoze to nemusi byt
pravda.

Dle mého nézoru by se nemélo jednat o hlavni zdroj ziskdvani informaci, ale spise o
doplnék. Predevsim by se mél klast diraz na uzivatele béhem testovani. Sledovat jeho
chovani v prubéhu testovani. Pozorovat jeho obli¢ej a jak se v prubéhu testovani tvari. Také
by mohl nahlas premyslet a jeho myslenkovy pochod by byl sledovan a zaznamenavan. Méli
bychom se vyvarovat zasahovani do jeho hry a navadét ho dle nds spravnym smérem a na
jeho pripadné dotazy odpovidat az v krajnim pripadé.

Na kazdého participanta bude hra ptisobit trochu jinak. Jednotlivy participanti totiz
mohou mit nejen znac¢né rozdilnou miru zkusenosti jak s hranim pocitacovych her, tak i s
ovladanim samotného pocitace. Tudiz by se mél na tyto informace klast diraz pri testovani
i jejich vyhodnocovani.

Pred testovanim

Testovani bylo provedeno se dvéma tc¢astniky testovani. Zadny z participantii nemél s testo-
vanim softwaru zadné predchozi zkusenosti. Tudiz bylo nutné Gcastniktim strucné vysvétlit
princip testovani a jak by se méli chovat. V nékteré momenty béhem testovani mohou byt
stresujici, protoze mohou nastat problémy. Proto byli upozornéni, ze nepracuji s hotovym
produktem, ktery obsahuje chyby, a pravé testovanim se maji odhalit. Dale byli ujisténi,
Ze nejsou testovani ucastnici, ale testuje se produkt, tudiz kdyz budou mit s nééim potize,
bude to chyba programu.

Daéle byli pozddani, aby se pokusili "premyslet nahlas", neboli aby béhem testovani
fikali to, o ¢em premysli. Nasledné byli upozornéni, ze béhem testovani budu figurovat
pouze jako dozor a pozorovatel, takze by se neméli na mé obracet s dotazy ke hte, pouze
pokud to nebude zcela nutné. Tésné pred samotnym testovanim byla hra tcastnikim kratce
predstavena.

Prubéh testovani

Po kratkém predstaveni hry se pustili icastnici do testovani hry. Béhem testovani jsem si
zaznamenaval participantiv komentar ke hie a strucny zapis co se béhem testovani udalo.
Prestoze jsem ucastniky béhem celého hrani sledoval, presto bylo nesmirné naro¢né odhad-
nout, co presné jim deéla problémy a s ¢im si nevi rady v nékterych situacich, jak si mysli
ze ta hra funguje, nebo zda si vsimli néjaké podstatné informace.

Po skonceni testovani jsem se ucastniki zeptal jesté na nékolik doplnujicich otézek. Z
téchto otazek jsem chtél zjistit detailni informace, takze se spiSe jednalo o rozhovor.
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4.5 Vysledky

Zaznamy z testovani

Participant 1

Pozorovani

7 rozhovoru po testovani jsem zjistil, ze ovladani bylo prilis pomalé, ale neméla s nim
problémy. Vizualn{ stranka hry se ji libila a ocenila hlavné zmény hernich polich po pro-
vedeni opatreni. Sdélila mi, ze nékteré symboly ji nebyly jasné a uvitala by néjaky navod
prii spusténi hry. Béhem testovani nastaveni hry objevila problém s nastavenim rozliSeni a
také velky vybér prisel zbytecny. Melodii i zvukové efekty povazuje za prijemné doplnéni,
ale nepovazuje je za dulezité. Byla rada, ze se dozvédéla nové informace o problému se

Obdivovala vizualni zpracovani

Nadseni z interakce hernich poli - zména barvy po najeti kurzorem mysi
Intuitivné klikala na herni pole

Pohyb nedélal problémy

Zobrazené panely intuitivné zavirala kliknutim mimo panel
Libila se vizualni iprava herniho pole po provedeni opatteni
Rychlost pohybu kamery byla pomala

Neékteré symboly nebyly z poc¢atku pochopeny

Témér nevyuzivala pohyb

Naragzila na problém s rozliSenim v nastaveni hry

Zameéfila se na nékolik typu hernich poli

Pred provedenim opatteni si precetla jejich popisek

zadrzovanim vody v prirodé.

Participant 2

Pozorovani

Na zacatku hry problém s pohybovanim kamery

Naésledné doslo ke zlepseni pohybu

Pohyb byl pomaly

Zobrazené panely intuitivné zavird pomoci kliknuti mimo panel
Prosel si vsechny typy hernich poli a precetl mozna opatieni
Libil se mu objekt vytvoreny pro signalizaci prace na poli
Zkousel aplikaci opatreni na vSech typech hernich poli

Libila se vizualni tprava herniho pole po provedeni opatieni

Neékolikrat si otevrel panel se statistikou a grafem a pozoroval zmény
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7 nasledné konverzace jsem zjistil, ze ovladani bylo z pocatku slozité a také ho nepo-
vazoval za dulezité. Vystacil by si i bez moznosti pohybu s kamerou, tudiz se zakladnim
pohledem kamery. Libala se mu vizudlni aplikace opatreni na herni pole a signalizace prace
na poli pomoci vytvoreného objektu a zmény barvy herniho pole. Zvukové doplnéni hry
nepovazuje za dulezité. Zaujali ho panel se statistikami i panel s grafem a nékolikrat béhem
testovani si je prohlizel a pozoroval zmény. Moznost exportu dat do souboru neplanoval
vyuzit a nepovazoval ho za dilezitou. Ugastnik také zjistil nové informace o této problema-
tice.

Vyhodnoceni vysledki

Na zakladé testovani jsem dosel k nékolika zavérim. Zaprvé, pohyb kamerou je prilis po-
maly, a proto doslo ke zvyseni rychlosti pohybu kamery. Jednomu ucastnikovi z pocatku
pohyb délal problémy, ale po chvili se v pohybovani zlepsil. Druhy tcastnik nemél s pohy-
bovanim problémy. Domnivam se, ze zalezi, jaké ma dany hrac¢ zkusSenosti s hranim her a
ovladanim pocitace.

Zadruhé vizualni provedeni hernich poli se participantim libilo. Participanty zaujala
zména barvy po najeti kurzorem nad dané herni pole. Také se jim libilo vytvoreni objektu
znazornujici praci na poli. Nejvice je zaujala naslednd zména hernich poli po provedeni
opatreni.

Zatreti doslo k objeveni problému pri nastavovani rozliSeni hry. Tento problém byl né-
sledné vytesen. Také byla redukovana nabidka moznych rozlieni, protoze Unity poskytuje
velké mnozstvi rozliseni véetné moznosti nékolika obnovovacich frekvenci pro dané rozliseni.
Na vybér zustalo jedno rozliseni jedné obnovovaci frekvence.

Participanti nepovazovali prehrdavanou melodii a zvukové efekty za dillezité. Panel se
statistikami hry a panel s grafy byly v prubéhu testovani nékolikrat otevieny a participanti
pozorovali zmény. Moznost exportu dat nebyla vyuzita. Predpokladam, ze bude vyuzita
minimem hraci.

Participanti také ocenili edukativni stranku hry. Zabavnou formou se dozvédéli nové
informace o problematice se zadrzovanim vody v krajiné a jakym zptsobem jde zvysit.
Libila se jim rtznorodost hernich poli a opatieni, o kterych se dozvédéli. Ujistili se v tom,
ze klimaticka zména je velkym problémem a je potfeba konat opatreni.
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Kapitola 5
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit zabavné edukativni pocitacovou hru v hernim
enginu Unity, ktera laickou vefejnost seznami s problémem zadrzovani vody v krajiné. Pro
tvorbu hry byl vyuzit herni engine Unity a modely objektt byly vytvoreny v programu
Blender. Jednalo se o mou prvni zkuSenost s vytvarenim hry. Prace mi dala mnoho zku-
senosti tykajici se tvorby modelt v programu Blender, tvorby her v enginu Unity a také
programovani v jazyce C#.

Byla vytvorena herni mapa, ktera je rozdélena na herni pole ruznych typu. Hra¢ se muze
pomoci kldvesnice a mysi nad mapou pohybovat. Herni pole reaguji na akce hrace. Hrac
miize provadét na hernich polich opatreni, které ho sezndmi nejen s problémem zadrznosti
vody v krajiné. Pomoci prvkia grafického uzivatelského rozhrani muze se dozvi dulezité
informace a také muze provadét akce. Béhem hrani se ukladaji informace o pribéhu hry.
Hrac si je mlze zobrazit béhem hrani a také nechat exportovat do souboru.

Po dokonceni prvotni verze probéhlo také testovani s nékolika uzivateli. Testovani od-
halilo nékolik nedostatkt, které byly nasledné opraveny. Participanti byly nejvice nadsSeni z
vizualni zmény hernich poli po provedeni opatieni a nové ziskanych informaci o dané pro-
blematice. Moznosti pro rozsiteni této hry jsou nacitani herni mapy ze souboru. Rozsifeni
hry o vice opatieni, ktera se daji provést. Vytvorit systém ndhodnych udélosti v nékterych
kolech, které ovlivni herni pole a jejich provedené opatieni na celé mapé nebo na jeji ¢asti.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

e project — VSechny zdrojové soubory

e build — Prelozena aplikace pro platformy Windows x86 a Linux x86

e doc — Technicka zprava ve formatu PDF a zdrojové texty pro prostiedi INTEX
e video — Demonstracni video

e plakadt — Plakat ve formatu PDF

e readme — Soubor obsahujici popis soubort na paméfovém médiu
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Priloha B

Plakat

VYSOKE UCENI | FAKULTA

Autor: Dominik Petrjanos

TECHNICKE | INFORMACNICH
V BRNE ' TECHNOLOGII Vedouci: Ing. Vitézslav Beran, Ph.D.

POCITACOVA HRA PRO BOJ SE SUCHEM V UNITY

Zébavné edukativni pocitatova hra

Seznameni s problematikou zadrzovani vody v krajiné
Mapa tvorena hernimi poli riznych typa

Aplikace opatteni zadrzujici vodu na herni pole

Obrazek B.1: Plakat obsazeny v ptiloze.
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