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Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je vytvofeni herni didaktické aplikace uréené pro zaky
1. stupné zakladni Skoly, ktera slouzi k nau€eni se zakladim ovladani pocitace.

Aplikace bude vytvofena pomoci vyvojoveho prostfedi Unity 3D.

Unity 3D je herni vyvojaiska platforma umoznujici vytvofit 2D nebo 3D aplikace pro

pocitate, konzole, mobilni zafizeni, webové stranky atd.

V teoretické casti byl proveden pruzkum jiz vytvofenych podobnych aplikaci
pouzivanych v sou€asnych hodinach informatiky. Na zakladé tohoto prlizkumu byla
provedena analyza adle vysledkd této analyzy byla vybrana témata, ktera byla

v aplikaci vytvorena.

V praktické Casti probéhlo samostatné programovani jednotlivych témat
v programu Unity 3D, z kterych byla pozdéji vytvofena jedna kompletni aplikace.
Vytvofena aplikace byla otestovana studenty oboru Ucitelstvi pro 1. stupen

zakladnich Skol a podle jejich reakci byla aplikace doladéna.

K aplikaci byly vytvofeny webové stranky s odkazem na spusténi nebo stazeni
aplikace. Tyto webové stranky jsou umisténé na Skolnim portalu a jsou dostupné

z odkazu: http://home.pf.jcu.cz/jop/.

Klicova slova

Unity 3D, didakticka hra, zaklady ovladani pocCitace, vyuka ICT, zakladni Skola
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Abstract

Aim of this bachelor thesis is creating educational game application, designed for
pupils of the first grade of elementary school, used to teach the basic of computer

control. Application will be created using the Unity 3D engine.

Unity 3D is gaming development platform that allows to create 2D or 3D applications

for computers, consoles, mobile devices, websites, etc.

In the theoretical part of asurvey was conducted of already created similar
applications used in contemporary computer classes. Based on the analysis results

were chosen themes, which were created in application.

In the practical part were programmed individual topics in the Unity 3D, of which were
later made one complete application. Created application was tested by students of
Teacher 1st grade primary school and application was modified by their response.

For application were created website, with alink to launch or download the
application. These websites are located on the school portal and they are accessible

from the link: http://home.pf.jcu.cz/jop/.
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Uvod

1 Uvod

Pocitatové hry Ci videohry slouzi pfevazné k zabavé, ovSem velké mnozstvi her
slouzi také kvyuce arozvoji schopnosti, jako jsou postieh, pfesnost, okamzité

rozhodovani atd.

Uzivatelé pocCitaCovych her si ¢asto ani neuvédomuji, ze b&éhem hrani se uci novym
vécem a zlepSuji se v nich. Velké mnozstvi her, které zdanlivé slouzi pfedevsim pro
zabavu, bylo vytvofeno k edukacnim ucelum, zafnym pfikladem takovych her jsou
hry od spole¢nosti Microsoft, ktera tyto hry zabudovala do operacnich systému

Windows!?.

Prvni hra tohoto typu pfiSla do operacniho systému Windows 3.0 v roce 1990, jedna
se o hru Microsoft Solitaire. Kromé toho, ze tato hra ukazala uzivateldm moznost
hrani karetnich her bez fyzického balicku karet, také slouzila k tomu, aby si uzivatelé
osvojili praci s mysi.

Uzivatelé do té doby pracovali vétSinou s pfikazovym Ffadkem a neznali pojem jako

je drag and drop, ktery je uz fadu let béznym zakladem ovladani pocitace.

O 2 roky pozdéji, soperacnim systémem Windows 3.1, byla pFfedstavena hra
Minesweeper, v éeském prekladu Hledani min. Ugelem této hry bylo ukazat lidem
koncept klikani levym a pravym tlaCitkem. Microsoft chtél, aby se uzivatelé
operacniho systému Windows naucili pfirozené klikat obéma tlaCitky a naucit je to

formou hry jim pfipadalo jako nejlepSi napad. [1]

1 0Od roku 2012, kdy vysla Windows 8, byly tyto hry odebrany a hry byly oficialné k dostani pouze
z Windows Store. OvSem s verzi Windows 10 se vratila hra Solitaire.
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Uvod

1.1 Vychodiska prace

K uCebnicové predloze Informatika pro 1. stupen zakladni Skoly[1] byly vytvofeny
aplikace v programu Imagine Logo. OvSem program Imagine Logo nenabizi takové
moznosti tvorby aplikace jako jina vyvojarska prostfedi. Proto aplikace vytvorené
v Imagine Logu mohou vypadat jednotvarné, ovladani aplikace je celkem omezené a
v neposledni fadé Imagine Logo vykazuje rizné chyby, jako je Spatné zobrazeni pfi

urcitych rozliSeni atd.

Z toho duvodu se zacCala jednotliva témata vytvaret v modernim enginu Unity 3D,
ktery nabizi mnohem vice mozZnosti vyvoje herni aplikace, jako jsou ridzné animace,

skriptovani, prace s fyzickymi prvky atd.

Unity 3D patfi mezi nejpopularnéjsSi herni vyvojarské nastroje soucCasnosti ato
z davodu moznosti programovat pro vSechny nejpouzivanéjsi herni platformy,
pocitaCe, konzole, mobilni zafizeni, webové stranky atd. Unity 3D umozriuje vytvaret

vigwiv s

v jazyce C# a Javascript.

V tomto programu se jiz v ramci nasi Skoly naprogramovalo nékolik témat, ze kterych
bude tato bakalarska prace vychazi. Témata téchto jiz naprogramovanych aplikaci

jsou Tahani mysi, Klikani mysi a Psani na klavesnici.

Tato témata jiz byla vytvofena v pfedmétu Tvorba didaktického software. Zatimco
aplikace na témata Tahani mySi a Klikani mySi byla vytvofeny AleSem Velkem

a Katefinou Marovou. Aplikaci na téma Psani na klavesnici jsem vytvoril ja.

Kazda ztéchto aplikaci je souborem nékolika uloh, které maji za ukol pomoci
pékného vizualniho zpracovani naucit déti 1. stupné na zakladnich Skolach dané
téma. Obtiznost her a graficka stranka hry je ur€ena pro déti ve véku 7-11 let. Mezi
ulohami se uzivatel pohybuje pomoci nékolika tlaCitek. v kazdé hfe ma uzivatel

instrukce, jak ma v uloze postupovat.

V nékterych ulohach si maze uzivatel vybrat obtiznost a ulohu libovolné opakovat,
tim se zlepSovat v daném aspektu ovladani pocCitaCe. Pro pfiklad uvedu: v aplikaci na
téma PiSeme na klavesnici, se v jedné hfe uzivateli zobrazuji slova, kterych musi
napsat za 30 vtefin co nejvice, tato slova jsou vybrana podle obtiZznosti, kterou si

uzivatel vybral. Po uplynuti 60 vtefin se uZivateli zobrazi hodnoceni.
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Uvod

1.2 Cile prace

Jednim zcild prace je analyzovani aktualné pouzivaného softwaru pro vyuku
ovladani pocitaCe na zakladnich Skolach. DalSim cilem je analyzovani jiz vytvofenych
aplikaci v enginu Unity 3D (seznameni se strukturou aplikaci) a seznameni se
s potfebnymi funkcemi Unity 3D pro vytvofeni uloh na téma OvladaCe (posuvniky,
tlaCitka, pfepinace), Kresleni Car (rovné cary, libovolné €ary), Psani na klavesnici

(textova pole) atd.

Hlavnim cilem prace je vytvofit herni didaktickou interaktivni aplikaci ur€enou pro
Zzaky na 1. stupni zakladni Skoly. Pro aplikaci vytvofit ulohy dosud nezpracovanych
témat (Dopliovani a uprava textu, Kresleni rovnych &ar, Kresleni a Obarvovani,
Ovladace). Vytvorit ulohy bud kompletné na zakladé ucebnicové predliohy, nebo

touto predlohou inspirovany, pfipadné vytvofit kompletné nové ulohy na urcité téma.

Vytvorit ulohy tak, aby hra¢ mél instrukce, co ma v dané uloze délat a je hraci
poskytovana zpétna vazba. V nékterych ulohach umoznit volbu obtiZznosti ulohy.

Vytvofit ulohy tak, aby je hra¢ mohl hrat v libovolném pofadi.

Vystup zenginu Unity 3D je portable aplikace (aplikace se pusti bez nutnosti

jakékoliv instalace).

Po dokonceni aplikaci vyzkouSet bud pfimo mezi Zaky nebo mezi studenty
ucitelského oboru pro 1. stupen zakladni Skoly. Na zakladé jejich reakci, navrha

a pfipominek odstranit pfipadné chyby.
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Uvod

1.3 Metoda prace

Na pocCatku prace jsem analyzoval hry, které byly vytvorené k ucebnici Informatika
pro 1. stupen zakladni Skoly[1l], podle kterych byly vytvafeny jednotlivé aplikace
vUnity 3D. Nasledné jsem se kompletné seznamil s funkcionalitou jiz
naprogramovanych aplikaci (spousténi uloh, pohyb kamery, tlaCitka, skripty atd.)
a naucCil jsem se pracovat s potfebnymi funkcemi programu Unity, kterymi jsou

napfiklad posuvniky, tla€itka, ¢ary, textova pole atd.

v druhé fazi prace jsem zacal vytvaret jednotlivé ulohy, které byly rozdéleny do
jednotlivych aplikaci podle tematické sady, kterymi jsou Ovladace, Kresleni rovné
Cary atd. Zarovenn jsem aktualni stav jednotlivych uloh iaplikaci pravidelné

konzultoval s vedoucim prace a domlouval se na dalSich postupech tvorby aplikace.

V momenté&, kdy byly vytvofeny vSechny ulohy, zkompletoval jsem vSechny aplikace
(v€etné aplikaci od jinych autord) do jedné aplikace. K této aplikaci jsem vytvofil
weboveé stranky, ve kterych je mozné hru spustit ve webovém prohlize€i nebo z nich
hru stahnout, pfipadné se dozvédét o hie nékteré informace. Tyto stranky jsem

nahral na skolni portal.

Finalni verze aplikace byla pfedana studentim oboru Udcitelstvi pro 1. stupen
zakladnich Skol, ktefi aplikaci vyzkouSeli a ohodnotili jednotlivé ulohy. Na zakladé
jejich navrhi a pfipominek byly nékteré ulohy upraveny, pfipadné kompletné

pfepracovany.
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Unity 3D — o programu

2 Ucebnicova predloha

Témata uloh této bakalarské prace vychazi z prvni kapitoly knizni predlohy
Informatika pro 1. stupen zakladni Skoly[1]. K této u€ebnici jsou dostupné pfilohy
v podobé aplikaci, které obsahuji ulohy zminéné v ucCebnici, tyto pfilohy jsou

dostupné na strankach vydavatele.

V celé této prvni kapitole uCebnice jsou popsany uplné zaklady ovladani pocitace.
Kapitola je rozdélena do jednotlivych &asti, z nichZz kazda vénuje nékterému aspektu

ovladani pocitaCe a zaroven obsahuje metodické doporuceni pro ucitele.

Tato doporuCeni se tykaji nejen konkrétnich aspektld ovladani, ale inapfiklad
spustitelnosti aplikaci, napf. ,Je nezbytné umistit soubory tak, aby byly co nejsnaze
dostupné (napfiklad na plochu nebo z Plochy spustitelné). s tlohami budou pracovat
zacCatecCnici. Jestlize dité jeSté neumi pofadné klikat mysi, téZzko bude hledat ve

slozkach nebo v nabidce Start“[1].

2.1 Aplikace

Jednotliva témata uloh jsou rozdélena do jednotlivych aplikaci (néktera témata jsou
ve vice aplikacich), v8echny tyto aplikace maji podobny koncept. v kazdé aplikaci se
nachazi ,uvitaci stranka“, ve které jsou informace o aplikaci. Kazda aplikace ma
horni liStu, ve které jsou umisténé Sipky, pomoci kterych se uzivatel pohybuje mezi
jednotlivymi ulohami. Uprostfed herni listy je text, ve kterém se vyskytuje zadani
jednotlivé ulohy, pfipadné je tento text zménén jako zpétna vazba pro hrace. v pravé
Casti horni listy se nachazi tlaCitka s informacemi otom, zda aplikace kontroluje

danou ulohu a tlagitko s informacemi o autorovi aplikace.

VS8echny tyto aplikace byly vytvofeny programem Imagine Logo — jedna se
o kompletné objektovy jazyk, ktery je fizen udalostmi, podporuje paralelni
programovani a ma téz propracovanou ideu obrazkovych tvarl Zelv. Ma nékteré
nové prvky, které jsou typické pro programy pod Windows, napf. pfekryvajici se
grafické plochy (jako listy papiru), tlaCitka i s obrazky, posuvné listy, textova pole,
listy tlacitek apod. [3]
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Unity 3D — o programu

00 Dokresli koleje pomoci rovné éary, aby mohl vlak jet. Jig =

v

Obrazek 1 — Nahled na aplikaci, slouzici jako pfiloha u¢ebnice

2.2 Jednotliva témata uloh

Jezdime po obrazovce

V tomto tématu jsou ulohy zaméfené na pouhé posouvani mysi bez nutnosti klikani
na tlaCitka. Nachazi se zde napfiklad uloha na rozpoznani jednotlivych soucasti
poCitate (myS, klavesnice atd.), uloha kontroluje pfi najeti kurzorem mySi nad

vyZadovany obrazek soucasti pocitace.
Klikame mysi

Jak uz nazev napovida, vtomto tématu jsou ulohy zaméfené na klikani mysi.
v ulohach se procvi€uje klikani levym i pravym tlacitkem. Jednim z pfikladl je uloha,

ve které musi hrac kliknout na zvifatka, ktera maji pfesné 4 nohy.

Tahame véci

Toto téma uci déti funkci jménem Drag and drop, tedy uchyceni predmétu
a pfesunuti pfedmétu na jiné misto. Jednou z uloh je pfesunuti zvifatka na misto, na

které patfi (vyznacené siluetou zvifatka).
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Unity 3D — o programu

Dvojklik

U tématu dvojklik se déti ugi dvoijité kliknuti levym tlagitkem mysi. Ulohy na toto téma

napfiklad spusti animaci pfi kliknuti na obrazek nebo méfi rychlost dvojkliku apod.

Kreslime ¢ary

V tomto tématu se uci déti kreslit Cary. v aplikaci se zacnou kreslit Cary v momenté,
kdy hrac stiskne levé tlaCitko mysi a tahne mysi. Napfriklad se kresli nejkratSi cesta

mezi kostiCkou a psem.

Kreslime a vybarvujeme

Toto téma je rozdéleno na 2 aplikace adéti se vném uci kreslit a vybarvovat
obrazky. v jedné aplikaci se pouze vybarvuji obrazky, napfiklad se maji vybarvit
vSechny hvézdy Zluté, obdélniky hnédé atd. v druhé aplikaci je mozné i kreslit,

napriklad zakreslit mezeru a nasledné pomoci nastroje ,plechovka“ obarvit obrazek.

Kreslime ¢ary a tvary

Toto téma je také rozdéleno do 2 aplikaci a déti se v ném udi kreslit rovné ¢ary nebo
rizné geometrické tvary. v jedné aplikaci se kresli pouze rovné €ary, napfiklad ma
dité za ukol nakreslit pavu€inu pro pavouka. Ve druhé aplikaci hra¢ kresli pomoci

nastrojl, napfiklad hra¢ pomoci obdélnikd kresli dam.

Ovladace

V tomto tématu se uci dité pracovat s posuvniky, zaskrtavacimi policky a tlaCitky.
Pfikladem takové ulohy je zaSkrtavani obrazkl, které patfi do urcitého rocéniho
obdobi.

Psani na klavesnici

Toto téma v uCebnici seznamuje dité s rozlozenim klaves na klavesnici a vysvétluje
funkce hlavnich klaves. v jednotlivych ulohach dité napfiklad hleda pozadovana

pismenka na klavesnici.
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3 Unity 3D — o programu

V celé této kapitole jsou popsany veskeré zakladni informace o programu Unity
(licencovani, vystupni platformy atd.), zaklady prace v Unity Editoru, dale jsou zde
popsany jednotlivé aspekty, pomoci kterych je tvofena aplikace. Je zde uveden

Layout celé aplikace, zaklady skriptovani v Unity, v€etné uvedeni zakladnich pfikazu.

3.1 Zakladni informace o programu

Unity 3D je multiplatformni herni engine vyvinuty spoleCnosti Unity Technologies,
ktery umoznuje vyvoj 2D i 3D her libovolného zanru. Unity 3D je nabizeno v riznych
planech pro nekomeréni ikomeréni vyuziti. Jiz v zakladni bezplatné verzi jsou
umoznény témér vSechny moznosti programu. Unity 3D nabizi nejriznéjsi funkce od
tvorby propracovanych animaci, praci s grafickymi objekty s 2D i 3D fyzikou, pfes

skriptovani v riznych jazycich.

Ve vSech verzich programu je mozné pracovat jak samostatné, tak s tymem pomoci
sluzby Unity Cloud, ktera umoznuje praci vice lidi na projektu sou€asné. Engine
nabizi zaroven sluzbu Unity Ads, ktera slouzi primarné pro vyvojare mobilnich her,
tato sluzba nabizi vyvojafim moznost zpenézit svuj projekt a oslovit nové publikum

pomoci videoreklamy.

Unity 3D je nabizen v riznych edicich. Podstatné je, Zze pokud aplikace nevydélava
vice nez 100 000 dolarli za rok, je mozné vyuzit personalni edici, ktera je kompletné
zdarma a kromé nékolika malo funkci obsahuje veSkeré moznosti programu. Zaroven
v programu vytvofeném personalni edici se pfi startu aplikace zobrazuje logo Unity.

DalSi edice obsahuiji lepSi skiny uzivatelského rozhrani, rychlejsi cloud atd.

V tomto enginu jiz bylo vytvofeno mnoho her od mensSich i velkych vyvojaru. V enginu
je mozné vybudovat hry riznych zanru, od budovatelskych strategii, pfes logické
nebo karetni hry, po akéni adventury. Nejznaméjsi hry (Hearthstone, Pokémon Go,
Angry Birds 2, Cities: Skylines atd.).
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3.1.1 Unity Platformy

Velikou vyhodou vyuziti Unity 3D oproti jinym hernim enginim je velika
multiplatformni podpora. Samotni vyvojafi pouZzivaji motto ,Build once, deploy
anywhere®, v prekladu ,Vytvor jednou, pouZij kdekoliv®. Ve vysledku to zjednoduSené
vypada tak, Ze si vyvojar zvoli platformy, pro které chce aplikaci vytvofit, k témto
platformam si stahne a nainstaluje optimalizacni baliCky a nasledné uz si jenom

vyvojar v Unity vybere, pro kterou platformu si pfeje aplikaci vytvorit.

Proces vytvareni aplikace mize zabirat az nékolik hodin (v zavislosti na rdznych
nastaveni projektu a vybéru platformy). Pokud se proces vytvareni aplikace uspésné
dokondéi, staCi uz jenom aplikaci nahrat na pozadované zafizeni atam aplikaci

spustit.
Seznam jednotlivych podporovanych platforem[4]:
Desktopova zafizeni

1. Windows — operacéni systém od spolecnosti Microsoft.

2. Windows Store Apps — digitalni distribu¢ni platforma pro aplikace na systémy
Windows.

3. Mac — operacni systém pro pocitace od firmy Apple.

4. Linux / Steam OS - operacni systém zalozeny na linuxovém jadru / Steam OS
— linuxova distribuce zaloZzena na distribuci Debian, kterou vyviji spole€nost
Valve Corporation.

5. Facebook Gameroom — aplikace uréena pro Windows 7 a vyssi.
Webova rozhrani

6. WebGL — JavaScriptové API pro zobrazovani interaktivni 3D grafiky. WebGL
programy jsou vykonavany na grafické karté pocitate. WebGL je vyvijeno
a spravovano neziskovou organizaci Khronos Group. WebGL plugin je jiz

implementovany ve vSech prohlizecich.
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Mobilni platformy

7. 10S — mobilni operacni systém vytvofeny spole¢nosti Apple Inc.

8. Android — mobilni operacni systém zaloZeny na linuxovém jadru.

9. Windows Phone — mobilni operaéni systém firmy Microsoft.

10.Tizen — operacni systém zalozeny na linuxovém jadfe, vyuziva se v nékterych
zafizenich vyrobenych pfevazné od firmy Samsung.

11.Fire OS - Android — mobilni operacni systém vytvoreny firmou Amazon.
Konzolova zafizeni

12.PlayStation 4 — herni konzole od spole¢nosti Sony Computer Entertainment.
13.PS Vita — herni kapesni konzole firmy Sony Computer Entertainment.

14. Xbox One — herni konzole od spole¢nosti Microsoft.

15.Wii u — herni konzole vyrabéna spole¢nosti Nintendo.

16.Nintendo 3DS — pfenosna herni konzole vyrobena firmou Nintendo.

17.Nintendo Switch — herni konzole vyrabéna spole¢nosti Nintendo.
Zafizeni s virtualni realitou

18.Oculus Rift — headset pro vstup do virtualni reality vytvofeny spole¢nosti Oculus
VR.

19.Google CardBoard — platforma vyvijena spolecnosti Google.

20. Steam VR — platforma vyvijena spolecnosti Steam.

21.PlayStation VR — platforma vyvijena spole¢nosti Sony Computer Entertainment.

22.Gear VR - platforma vyvijena spole¢nosti Samsung Electronics.

23.Microsoft Hololens — mix rozSifené reality a chytrych bryli od spoleénosti
Microsoft.

24.DayDream — platforma vyvijena spole¢nosti Google.
Chytré televize

25.Android TV — smart TV vyvijena firmou Google.
26.Samsung Smart TV — smart TV vyvijena firmou Samsung.

27.tvOS — smart TV vyvijena firmou Apple Inc.
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3.2 Zakladni pojmy v Unity

Cela hra v Unity je tvofena z jednotlivych scén, kazda hra musi mit minimalné jednu
scénu, bézné je vyuzit minimalné jednu scénu pro hlavni menu ajednu scénu pro
danou hru. v jednotlivych scénach je hra vytvofena z tzv. objektd (anglicky Game
Object).

3.2.1 Projekt

Projekt pfedstavuje hru jako celek. Kazdy projekt ma nékolik parametru:

o Nazev projektu — nazev hry.

e Lokaci — umisténi na pevnym disku, pfi tvorbé projektu se automaticky
vytvofi slozka s nazvem projektu, ve které se automaticky vytvofi nékolik
slozek (Assets, Library, ProjectSetting, Temp).

e Organizaci (volitelné) — umoZznuje pouziti nékterych Unity sluzeb.

V kazdém projektu se nastavuji vyuzivané scény, platforma hry a dalSi nastaveni,

které jsou urCeny platformou hry.

3.2.2 Scény

Scény jsou pouzivany pro vytvoreni jednotlivych drovni, hlavniho menu a vseho
dalsiho, co hra obsahuje. Kazda scéna by méla byt unikatni ¢ast hry. v kazdé scéné
se umistuje prostfedi, dekorace, v podstaté se ve scéné navrhuje a tvofi hra. Obsah

scény je vytvoren z objektu.

3.2.3 Objekty

Pfredstavuji ve hfe vesSkeré postavy, rekvizity a scenérie[5]. Samotné objekty toho
moc nedélaji, ale slouzi jako kontejnery pro komponenty, které zajistuji veskeré
funkcionality, vice informaci o komponentech je uvedeno v kapitole Komponenty
objektu. Tyto objekty tvofi ve hfe prakticky vSechno, kazdy objekt musi mit svoje

jméno (jméno nemusi byt unikatni), mize mit tag a byt zafazen v nékteré vrstve.
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Objekty mohou mit své vlastni pod-objekty, tyto objekty jsou ve vztahu rodi¢ — dité.
Nékteré objekty ani nemusi mit zadné komponenty (kromé& komponenty zajistujici
pozici objektu) a mohou slouzit pouze jako slozky pro ostatni objekty. Kazda scéna
musi mit minimalné 1 objekt, tento objekt musi obsahovat komponenty zajistujici

funkce hlavni kamery. DalSi objekty ve scéné jsou jiz na vyvojafri.

Kazdy objekt muze byt aktivni/neaktivni a tento stav muze byt nastaven jak pfi startu
aplikace, tak za béhu aplikace pomoci skriptu. Tento stav se mize za béhu aplikace
zménit nesCetnékrat. Kdyz se deaktivuje objekt, deaktivuji se také jeho veskeré

komponenty a pod-objekty.

3.2.4 Assety

Assety predstavuji veSkeré predméty, které mohou byt pouZzity ve hfe. Assety mohou
byt vytvofeny mimo Unity (3D modely, zvukové soubory) i pfimo v Unity (Animator

Controller, Prefab).

VeSkeré assety vytvofené mimo Unity musi byt ulozené ve sloZce Assets
projektového adresare (napfiklad C:\*nazev projektu*\Assets). Cela tato slozka je

zobrazena v okné Project, vice informaci v kapitole Okno Project.

V prizkumniku soubort mohou byt vidéné soubory s koncovkou .meta, které nejsou
vidény v okné Project, tyto soubory jsou vytvofeny pro kazdy asset a slozku

v projektu, obsahuji informace o tom, jak je asset pouzity v projektu.

Z assetl Ize vytvofit takzvané Asset Packages, coz jsou balicky assetl, které
obsahuji rizné soubory a data z projektu, které jsou kompresovany a uloZzeny

v jednom souboru. Tyto bali¢ky mohou byt importovany do riznych projektu.
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Zakladni typy asset:

e Obrazkové soubory — jsou podporovany vSechny nejbéznéjsi formaty pro
obrazky (.bmp, .tif, .tga, .jpg, pgn, psd atd.).

e 3D modely — jsou podporovany vSechny soubory z nejbéznéjSich softwart
pro tvorbu 3D modeld (.max, .blend, .mb, .ma atd.).

e Audio soubory — jsou podporovany bézné zvukové formaty (.mp3, .ogg, wav
atd.).

e Animace — ty mohou byt vytvofeny pfimo v Unity, pfipadné v externich
programech jako jsou Maya, Cinema 4D, 3D Studio Max atd.

e DalSi assety — Unity podporuje ispoustu dalSich typu assetl, jako jsou

skripty, pisma atd.
Ve vSech pfipadech Unity nijak neupravuje puvodni zdrojovy soubor.

VétSina assetl vytvofenych externim programem (obrazky, zvukové soubory) musi
pfed pouzitim v projektu projit importujicim nastavenim, vtomto nastaveni se
nejCastéji urCuje typ assetu, komprimace a dalsi rizna nastaveni v zavislosti na typu

assetu.

Standart Assets jsou balicky asset(, které |ze stahnout do projektu pfimo z aplikace,
Standart Assets obsahuji spoustu zakladnich jiz vytvofenych assetd, jako jsou rizné

3D modely (postavy, vozidla, prostfedi), kamery, 2D assety, efekty atd.

DalSi oficialni moznosti stazeni jiz hotovych assetd je pouziti obchodu jménem Asset
Store, zde je mozné si do svych projektd stahnout assety placené ity, které jsou
zdarma. Tyto assety jsou vytvafené nejen spolecnosti Unity Technologies, ale i od

¢lent komunity, ktefi si mohou timto zplsobem svou tvorbou vydélat.

3.2.5 Prefaby

Prefab je asset, ktery umoziuje uloZit objekt se vSemi jeho komponenty
a nastavenimi, v€etné vSech jeho pod-objektd. Instance téchto prefabl je nasledné
mozné pouzivat jako objekty ve scéné v libovolném poctu. Zména, ktera se udéla na
prefabu, se automaticky projevi ve vSech jeho instancich ve scéné. Kazdou instanci

je mozné nasledné upravovat.
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Prefab Ize vytvofit vybranim Assets > Create > Prefab. v misté, kde je otevieno
okno Project, se vytvofi prazdny prefab. K dokonceni tvorby prefabu je nutné
pretdhnout z okna Hierarchy néktery objekt, ktery poslouZi jako Sablona prefabu
(tento objekt se automaticky stane instanci prefabu). Tim je dokonéena tvorba

prefabu a nasledné se mize prefab upravovat a tvofit jeho instance.

Prefaby se pouZzivaji pfevazné v pfipadé potieby vyuZzZit ve scéné vétSi mnozZstvi
objektu, které maji mit stejné nebo podobné parametry. Tato moznost se muize
pouzit napfiklad pro objekty NPC (nehrac¢ska postava). Pfipadné pro opakujici se
prostfedi (stromy, trava atd.). Prefaby také slouzi jako Sablona pro nové objekty,

které se vytvofi v prab&hu bézici hry.

3.2.6 Rozhrani Unity

V Unity Editoru stravi vyvojar béhem vyvoje hry nejvice €asu, proto je dulezité, aby
byl editor pro vyvojafe pfehledny. Samotny editor je rozdélen do nékolika oken, tato
okna si mulze vyvojaf sam rozvrhnout bud pomoci specifického Layoutu, nebo
nastavenim vlastniho rozvrzeni, ve kterém je mozné vyuzit vice monitoru. Jednotliva

okna lze maximalizovat.

File Edit Assets GameObject Component Mobilelnput Window Help

EEEE
-
=

o[

I

o

O console. O Animation | & Project &
w IS o
>

4| Assets » Resources ~ Ovladade » Mys

—ei)ﬁeHe e | e

Obrazek 2 — Nahled na Unity Editor
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Okno Scene

# Scene
Shaded

Obrézek 3 — Okno Scene

V okné Scene se pracuje s polohou vSech objektu, které jsou ve scéné. v okné je
mozno zapnout 2D nahled, ktery usnadriuje praci s 2D objekty. Pfesouvat se po
scéné je mozné bud pomoci panelu nastroji tlaCitka view, viz Obrazek 4 — Panel
nastrojl(Cislo 1) (defaultni klavesova zkratka Q), nebo pomoci stisknuti prostiedniho
tlacitka mysi a pohybu mysi. Pokud je scéna ve 3D (2D nahled neni aktivni), kamera

se otaCi pomoci praveho tlaCitka mysSi a pohybu mysi.

IEIEA i <=

Obrazek 4 — Panel nastroju

e Pomoci panelu nastroji je mozné s objekty manipulovat. Nejdfive je nutné

vybrat objekt, ten Ize vybrat v okné hierarchie, viz kapitola

Okno Hierarchy nebo kliknutim na objekt (pokud je vybrany néktery
z manipulacnich nastroju).
Manipulacni nastroje jsou:
e Move — nastavuje pozici objektu Obrazek 4 — Panel nastroji (Cislo 2).
¢ Rotate — nastavuje rotaci objektu Obrazek 4 — Panel nastroju (&islo 3).
e Scale — nastavuje velikost objektu Obrazek 4 — Panel nastroju (Cislo 4).
e Rect handles — nastavuje pozici i velikost objektu Obrazek 4 — Panel

nastroju (Cislo 5).
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DalSimi nastroji jsou:

e Pivot / Center* — pfi volbé ,Pivot* se osy protinaji v plivodni nulové pozici

objektu, volba ,Center znamena, Ze se osy protinaji ve stfedu objektu.

Obrazek 4 — Panel nastroju (Cislo 6).

e _Local/ Global® - pfi volbé ,Local“ budou osy natoCeny podle rotace objektu.

Pfi volbé ,Global“ budou osy natoené vzdy stejné Obrazek 4 — Panel

nastroju (Cislo 7).

Okno Hierarchy

V okné hierarchy je mozné vidét vSechny objekty ve scéné,
v€etné jejich hierarchické spojitosti s jinymi objekty. Pokud se
néjaky objekt pfida, nebo vymaze ve scéné, tato zména projevi
i vokné hierarchy. Vtomto okné je mozné objekty kliknutim
vybirat, pfejmenovavat, mazat, duplikovat, kopirovat,
vyhledavat, pfipadné vytvaret. Pomoci bézného Drag and drop
je mozné meénit poradi, hierarchii objektu.

Pfevazné vtomto okné se nastavuje veSkeré ,rodiCovstvi*
objektl, jednoduchym pfesunutim prvniho objektu do druhého
objektu se z prvniho objektu objektu stane child objekt druhého

objektu.

Okno Game

= Hierarchy
Create 7| (aAll
v Q kresleni_cary
¥ Pozadi
b Kamery
* Trava
¥ Canvas
P hral
P Hraz
P hra3
» Hrad
¥ Hras
P Znovu
Text
¥ MapovedaPanel
Image
Text
¥ Button
Text
¥ ReseniPanel
Image
Obrazek_reseni
P Button
P Znovulllohu
» Hrat
EventSystem
» Klokani
# Ohnostroje
» Sporty
= DTD
» Koleje
# HraHyena
¥ Protinani
vypocet
¥ body
P bodyNapoveda
Paprsky

Obrazek 5 - Okno

Hierarchy

&=

V okné Game je mozné sledovat hru z pohledu hrace, vtomto okné se nijak

nezasahuje do vyvoje hry, ale pouze se zde hra ,hraje“. Hra se zde spousti pfevazné

pro testovaci ucely.

Nabidky okna Game jsou: vybrat rozliseni, pfipadné pomér stran, ve kterém hra

pobézi. Pfipadné pfriblizit si nahled na hru nebo maximalizovat okno pfi spusténi hry.
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Hra se spusti

Obtiznosti:

Dobry vykon,

Mald pismena (a-k-z-m) \

ale nezkusis

i

chytit va? Mald + Velkd (A Z-m) |

Obrazek 6 — Okno Game

pomoci tlaCitka ,play z panelu nastroju,

Spusténi/pozastaveni hry.

> | 11| P

Obrazek 7 — Spusténi/pozastaveni hry
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Okno Inspector

V okné

vybraného objektu. Kazdy objekt ma nékolik zakladnich == ** _*i =:

vlastnosti:

e Zapnuti — je objekt zapnuty ,Ano/Ne*“.

e Nazev objektu — slouzi k identifikaci mezi ostatnimi

objekty.

e Staticky — je objekt staticky ,Ano/Ne“ — zaSkrtava se

u nepohybujicich se objektu

vylepSuje optimalizaci aplikace.

e Tag — pouziva se pro oznaceni skupiny objektd,

Mk

napfiklad ,zbrané®, ,nepratelé”, ,kytky“ atd. K tagim »me

lze pfistupovat ze skriptd (napf.

s tagem ,zbran“ a zarfad objekty do kolekce®).

e Vrstvy — dalS§i moznost rozfazeni objektu.

V okné Inspector jsou veSkeré informace o komponentech

objektu, vice informaci v kapitole Komponenty objektu.

Okno Project

Inspector se nastavuji vSechny vlastnosti

(napfiklad

»najdi

zed),

objekty

© Inspector | =Navigation Services - -
" ¥ Eliska ] Static *
Tag | slovaMazZvint | Layer | Default |
7w ¥ .~ Transform @ =
prave  eositon xa76 v[o7a |z[o1e40)
Rotation X 0 ¥o zo |
v 5l ¥ sprite Renderer @ %,
Sprite “|Eliska @
Color —
Flip Ll L]
Material U Sprites-Default] ©
Sorting Layer | Default 4]
Order in Layer T |
¥~ Rigidbody 2D @ %
Body Type Dynamic 3
Material "None (Physics Ma| ©
Simulated 4
Use Auto Mass -
Mass 1
Linear Drag V]
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Collision Detection | Discrete 3]
Sleeping Mode | Start Awake ¢
Interpolate None #

F Constraints

Rather than turning on all constraints,
. yaumay want to consider remaving the
(1) Rigidbody2D compenent which makes
any colliders static, This gives far
better performance overall,

v B ¥/ Box Collider 2D @ &
Edit Collider
Material 'None (Physics Ma| ©
Is Trigger -
Used By Effector [ |
Offset
¥ -0.09962654 ¥ |0.03795362
Size
X|l14z21z08 Y 04306951
» Info
¥ |z ¥ Slove Na Zvire (Script) @ #,
Script slovoNaZvire @
Spatne Slovo Elizka
Spravne Slovo ligka
Spravne Slovo V2 liska
¥ Pozice 0.7
Hra 4 [Hrad | @

Obrazek 8 - Okno Inspector

V okné Project mizeme vidét Unity prizkumnika soubor(, kde mame rozfazené

veSkeré soubory k projektu ve slozkach. vtomto okné muizeme do projektu

importovat/vkladat rizné soubory, které chceme v projektu vyuzit. Zaroven zde

mulzeme vyhledavat, kopirovat, mazat &i vytvaret soubory. VesSkeré pfedméty, které

jsou viditelné v okné Project, pfedstavuji soubory v pocitadi, smazanim téchto

souborl v Unity je smazeme i v pocitadi.

Obrazek 9 — Okno Project
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Okno Console

V konzolovém okné se ukazuji pfevazneé rlizné chyby/upozornéni v projektu, vétSinou
se jedna o chyby v kédu, ale mize se jednat i o Spatné nastaveni komponent na
nékterém objektu, pfipadné problém s nékterou casti projektu. Kromé chyb
a upozornéni se zde vypisuji i vystupy z aplikace, které napfiklad pomahaji vyvojafi
S napsanim kodu.

E console
ear || collapse on Play | Enr Q

>s(41,14): warning CS0219: The variable “gc' is assigned but its value is never used

A Assets/Resources/Klikng myge/Skorapky/Michani.cs(30,10): warning C50414: The private field “Michani.poziceCilove' is assigned but its value is never used
A Assets/Resources/Klik gng myge/Skorapky/Odhaleni.cs(19,14): warning C50414: The private field " Odhaleni.cs' is assigned but its value is never used

A Assets/Resources/Klikgne myge/Zviratka ? kopie/Podminka.cs(7,18): warning C50414: The private field *Podminka.objektl' is assigned but its value is never used

Assets/Resources/Scripty/CameraS|erp.cs(41,14): warning CS0218: The variable ~gc' is assigned but its value is never used

Obrazek 10 — Okno Console

Okno Animation

V okné Animation se vytvari animace objektd. Nejdfive je nutné vybrat objekt, pro
ktery se ma vytvaret animace. Poté vytvofit soubor. Pomoci tlaCitka Record je mozné
zacCit animaci tvofrit.

B © Animation
| ® [ W | b | m e o] 0:00 0:05 0:10 015 0:20 0:25 0:30 0:35 0:40 0:45 0:50 0:55 1:00

| setmeni_obloha 2| samples  [60 || | [4 |
» Aslunce : Position = JdiEEEE NN NN NN NEEEE 2N

[ Add Property ]

Dopesheet Curves Pl »

Obrazek 11 — Okno Animation
Okno Animator

V okné Animator se nastavuji objekty, které maji vice druhU animaci, typickym
prikladem takového objektu mize byt postava, ktera chodi/béha, skace, skréuje se
atd.
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3.3 Komponenty objektu

Komponenty jsou ,Srouby a matice objektl, které urCuji chovani hry, jsou to

funkcionalni ¢asti kazdého objektu.[5]

Kazdy objekt obsahuje minimalné 1 komponentu (Transform nebo Rect Transform).
OvSem vétsina objektd obsahuji vice komponent. Komponenta je v Unity cela fada,
muazou to byt komponenty pro vykreslovani, uzivatelské rozhrani, efekty, fyziku,
animace, navigaci, kameru, vlastni skripty. Kazda komponenta slouzi zaroven jako
tfida objektu a ke komponentam Ize pfistupovat pomoci skriptu. v nékolika

nasledujicich kapitolach je vyCet nékterych komponent.

Transform

Komponenta Transform, zajiStuje umisténi objektu, které je uréeno pomoci 3 os, osy
X, osy Y aosy Z, pokud vyvojaf vytvari 2D hru, osa Z ma u vétSiny objektd hodnotu
0.

Komponenta Transform patfi mezi nejzakladné&jsi komponenty, tato komponenta je
soucasti vSech objektu (kromé objektl slouzicich pro komponenty uZivatelského
rozhrani). v této komponentné se nastavuji lokalni pozice, rotace a velikost? objektu

na vSech 3 osach.

3.3.2 Komponenty vykreslujici objekt

Kazdy objekt muze mit maximalné 1 komponentu, ktera zajiStuje vykreslovani

objektu.

2 Lokalni pozice, rotace a velikost je brana vici rodi¢ovskému objektu. Pokud ma rodi¢ovsky objekt
dvojnasobnou velikost, jeho pod-objekty budou mit také dvojnasobnou velikost, i kdyz budou mit
hodnotu velikosti nastavenou na 1. Pokud Objekt nema rodice, lokalni hodnoty jsou stejné jako
globalni.
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Mesh Filter

Komponenta zajiStuje nastaveni tvaru objektu, k této komponenté se automaticky
vytvofi komponenta Mesh Renderer, ktera zajiStuje vykresleni a stinovani objektu na

obrazovce, pokryti objektu materialem.

Mesh Text

Komponenta vkladajici do scény text. Moznosti komponenty jsou nastaveni obsahu
textu, velikosti pisma, nastaveni fontu, zarovnani atd., stejné jako u Mesh Filter.

Vykresleni objektu zajiStuje komponenta Mesh Renderer.

Sprite Renderer

Komponenta zajiStujici vykresleni obrazk( na obrazovce. Témto obrazkim lze

nastavit riznou barvu i poradi vykresleni.

Pokud se ma na nékterém misté vykreslit vice objektd, poradi vykreslovani urcuji
.oorting Layers®. Pokud jsou objekty ve stejné Sorting Layer, rozhoduje poradi ve

vrstvé.

Trail Renderer

Komponenta vytvarejici stopu za objektem, ktery se pohybuje po scéné.
v komponenté Ize nastavit tloustku stopy, barvu stopy, vytvareni stind od svétla,

ubéhnutou dobu, nez stopa za¢ne mizet, pfipadné material stopy.

Line Renderer

Komponenta vytvarejici ¢aru. Délka apozice C&ary se nastavuje v nastaveni
Positions, kde se nastavuje pocet bodu a pozice jednotlivych bodu (pozice na X, Y, Z
osach), které lajna propojuje. Lajna muze byt tvofena minimalné ze 2 bodu (usecka),
ale muze byt vytvofena iz libovolného poétu bodd. DalSimi moznostmi nastaveni

komponenty jsou: material ¢ary, tloustka ¢ary, barva €ary atd.
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Particle System

Komponenta Particle System napodobuje entity fyzickych jevd jako jsou kapaliny,
mraky nebo plameny pomoci generovani velkého mnozZstvi obrazku ve scéné.
Komponenta ma velké mnozstvi riznych nastaveni. v této komponenté Ize tvofit

velké mnozstvi efektl.

3.3.3 Fyzikalni Komponenty

Collider Komponenty

Collider komponenty definuji tvar objektu pro fyzické ucely. Kazdy objekt, ktery je
ureny pro fyzické akce, by mél mit néktery z collider komponentl. Tyto komponenty

se rozdéluji na 2D a 3D. Collider komponenty jsou:

e Box Collider (2D) — tvar kostky

e Sphere (Circle) Collider — tvar koule

e Capsule Collider (2D) — tvar kapsle

e Edge Collider 2D — umozhuje nastavit vlastni tvar

e Mesh Collider — kopiruje tvar Mesh modelu

e Polygon Collider — kopiruje tvar Sprite Rendereru (obrazku)

e Terrain Collider — kopiruje tvar terénu

Rigidbody

Objekty s komponentou Rigidbody za¢nou podléhat fyzice Unity Enginu. Na objekt
pusobi veskeré fyzické sily, v€etné gravitatni. 2D objekty musi mit komponentu
Rigibody 2D.

3.3.4 Komponenty uzivatelského rozhrani

Objekty s komponenty uzivatelského rozhrani (dale jen Ul) neobsahuji komponentu

Transform, ale komponentu Rect Transform.

Nékteré Ul komponenty maji v nastaveni moznost ,Transition®, ktera zajiStuje
grafické pfechody komponenty pfi riznych interakci mys$i (najeti na tlacitko, stisknuti
tlaCitka, opusténi tlacitka). Tyto pfechody muazou byt vytvofeny bud zménou barvy

obrazku nebo zménou obrazku.
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Vétsina ,aktivnich“ Ul komponent obsahuje funkci, ktera pfistupuje k jinému objektu
(nejCastéji objekty se skriptem) a vykonava néjakou cinnost. Napfiklad nékteré
komponenty obsahuji funkci onValueChanged(), které dynamicky méni hodnotu
nékteré proménné (textové pole, posuvnik, pfepinaé apod.). DalSi funkce, kterou
obsahuji komponenty Button (tlaCitka), se nazyva OnClick(), tato funkce muze
fungovat tak, Zze pfi kliknuti na komponentu se vykona né&jaky pfikaz (napfiklad se
spusti néktera funkce v skriptu). Tyto funkce neni nutné vyuzivat, ke komponentam

Ize pfistupovat také pfimo ze skriptu, vice info v kapitole Skriptovani v Unity.

Pokud je vice objektd s Ul komponentou na tom samém misté, tak se bliz ke kamefe
vykresluje objekt, ktery je v okné hierarchy niZze a pouze ten objekt na daném misté
reaguje na veskeré uzivatelovy vstupy mysi. Napfiklad pokud je tlacitko ukryto za

obrazkem, na tla¢itko neni mozné kliknout.

Canvas

Canvas je prostor pro komponenty s Ul. VeSkeré objekty s komponenty s Ul musi byt

pod-objekty objektu s Canvas komponentou.
Komponenta Canvas ma 3 zakladni mody:

e Screen Space — Overlay — vykresluje uzivatelské rozhrani na vrchu scény.

e Screen Space — Camera — vykresluje uZivatelské rozhrani v urCené
vzdalenosti od kamery.

e World Space — Canvas — muze byt umistén kdekoliv ve scéné a uzivatelské

rozhrani je vykresleno podle umisténi objektu.

Pokud je Screen Space — Overlay nebo Screen Space — Camera, otevie se
nastaveni Canvas Scaler, kde se nastavuje umisténi objektd vzhledem k riznym

rozliSenim hry:

» Constant Pixel Size — pozice a velikost uzivatelského rozhrani je konstantni,
nastavuje se podle pixeld.

= Scale With Screen Size — pozice a velikost uzivatelského rozhrani se méni
spolecné se zmeénou rozliseni.

» Constant Physical Size — pozice a velikost uZivatelského rozhrani je

konstantni, nastavuje se podle fyzickych jednotek (centimetry, milimetry).
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Obrazek 12 — Constant Pixel Size 640x480
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Event System

Objekt s komponentou Event System se vytvofi automaticky v momenté, kdy se
vytvofi prvni Ul komponenta ve scéné. Tato komponenta funguje pasivné. Ve scéné
by nemél byt vice nez 1 objekt stouto komponentou. Komponenta pasivné
zpracovava vesSkerou manipulaci s udalostmi ve scéné. Komponenta zajistuje, ktery

objekt je zrovna uzivatelem vybran, ktery vstupni modul je aktualné pouzivan atd.

Event Trigger

Tato komponenta slouzi ostatnim Ul komponentam. Objektu se muze pfidat jedna
nebo vice specifickych funkci. Jsou to funkce, které pfi urc€ité cinnosti s Ul
komponentou vykonaji né&jakou c&innost, touto c&innosti muze byt napfiklad
PointerEnter/PointerExit (pfi najeti mySi nad objekt/pfi opusténi objektu),
select/deselect (pfi vybrani/odvybrani objektu) atd.

Rect Transform

Komponenta Rect Transform je protéjSkem komponenty Transform. Rozdil mezi
témito komponenty je, Zze Transform reprezentuje jediny bod, ale Rect Transform

vyznacuje obdélnik, ve kterém muze byt Ul umisténo.

Text

Komponenta zajistujici zobrazeni textu. Funguje jak samostatné, tak je soucasti
spousty jinych komponent, nastaveni komponenty jsou: obsah textu, nastaveni fontu,

velikost pisma, zarovnani, barva pisma atd.

Image

Zajistuje funkci zobrazeni obrazkl v Ul. Podobné jako Sprite Renderer.

Button

Zajistuje funkci tladitek. Vyuziva komponentu Image a komponentu Text. Samotna
komponenta Button obsahuje funkci On Click(), ktera zajiStuje vykonani akce pfi

kliknuti na tlaCitko. Dale komponenta Button obsahuje moznosti Transition.
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Toggle

Komponenta zajistujici funkci pfepinate. Komponenta vyuziva dvakrat komponentu
Image, jednou pro obrazek pozadi prepinaCe ajednou pro obrazek zaskrtnuti.
Komponenta vyuziva jeSté komponentu Text. Tato komponenta ma 2 stavy,
zapnuto/vypnuto. Obsahuje funkci OnValueChange(), ktera zajiStuje vykonani akce
pfi kliknuti na pfepinac. Dal8i moznosti komponenty jsou Transition. Pfipadné muzou

byt zafazeny v nékteré Togggle Group.

Togggle Group

Pasivni komponenta slouzici komponenté Toggle. Komponenta zajistuje, Ze pouze
jeden prepinac ve skupiné muze byt zapnuty. Jedinym atributem této komponenty je

umoznéni, ze mizou byt vdechny pfepinace ve skupiné vypnuté.

Slider

Komponenta slouzici jako posuvnik. Komponenta vyuziva tfikrat komponentu Image.
Jednou pro rukojet, jednou pro ,vyplnénou“ ¢ast ajednou pro ,nevyplnénou® cast.
Samotnd komponenta Slider obsahuje moZnosti Transition, smér posuvniku,
minimalni a maximalni hodnotu posuvniku, moznost pouze celych Cisel a defaultni
hodnotu posuvniku. Komponenta jesté obsahuje funkci OnValueChanged(), ktera

umoznuje dynamicky ménit nékterou hodnotu pfi pouziti posuvniku.

InputField

Komponenta slouZici jako textové pole. Vyuziva komponentu Image jako pozadi
textového pole a svakrat komponentu Text, jednou pro text samotny napsany hracem
a jednou pro placeholder (text, ktery se mize ukazovat, pokud uzivatel jesté nezadal
zadny text, napf. ,Zde zacCnéte psat‘). Samotna komponenta obsahuje funkce
OnValueChanged(), ktera zajiStuje vykonani akce pfi jakékoliv zméné a funkci
OnEndEdit(), ktera vykona akci, kdyz uzivatel ukonci psani v textovém poli (textove
pole se odznaci). Dale komponenta obsahuje mozZnosti Transtition, maximalni pocet
znakd, typ obsahu (standardni, jenom cela Cisla, jenom ¢isla, jenom pismena, e-

mailova adresa, heslo, pin atd.), tloustka caretu (kurzoru), rychlost blikani caretu.
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Dropdown

Komponenta Dropdown je dalsi z ,menu“ moznosti. Komponenta se sklada ze
spousty jinych Ul komponent. Samotna komponenta obsahuje moznosti a funkci
OnValueChnaged(), ktera muze ménit int hodnotu nékteré proménné. Dal§i moznosti

jsou Transition a nastaveni plvodni hodnoty.

Scrollbar a Scroll Rect

Tyto 2 komponenty zajiStuji scrollovani velkého textu. Komponenta Scroll Rect
zajistuje prostor, ktery je tfeba scrollovat. MoZnosti komponenty jsou typ pohybu,
sensitivita scrollovani a pfidani (horizontalni, vertikalni) komponenty Scrollbar. Dale
je potfeba prfidat komponentu Mask, ktera zajistuje, Zze text mimo Scroll Rect bude

skryty.

Komponenta Scrollbar se nastavuje automaticky z komponenty Scroll Rect. Pokud se
Scrollbar pouziva samostatné, tak se nastavuje smér Scrollbaru, hodnota Scrollbaru,
velikost, pocCet krokl. Komponenta obsahuje funkci OnValueChanged(), ktera

umoznuje dynamicky ménit hodnotu pfi pouZiti Scrollbaru.

3.3.5 DalSi komponenty

Camera

Kazda scéna musi mit alespon jeden objekt s komponentou Camera, tato
komponenta umoznuje hracim vidét hru. Objektd s komponentou Camera muze byt

ve scéné vic. To umoziuje prepinat mezi kamerami, pfipadné split screen.
Tato komponenta ma 2 zakladni mody:

Ortograficky méd — Castéji vyuzivané pro 2D hry, velikost objektu na kamere je
stejna bez ohledu na vzdalenost od objektu, to znamena, Zze pokud je objekt velky na
obrazovce 100 pixelt ve vzdalenosti 10 bodl od kamery, zabere 100 pixeld, i kdyz

bude vzdaleny od kamery 1000 bodu.

Perspektivhni méd — kamera vnima objekty podobné jako lidské oko a velikost
objektu na obrazovce se méni spole¢né se vzdalenosti od kamery, i kdyZ je skute€¢na

velikost objektu stale stejna.
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Animation

Umozniuje objektu provadét animaci, jako hlavni parametr je soubor s animaci, dalsi
moznosti komponenty jsou: pocCet animaci, spustit animaci automaticky nebo

animovat fyziku.

Animator

Pfida objektu Animator, hlavnim parametrem je soubor s Controllerem.

Light
Unity nabizi praci se svétly a stiny a Komponenta Light nabizi zdroj svétla.
Tipy svétla:

e Bodova svétla — zdroj je v urCitém bodé a vrha svétlo do vdech smérla od
bodu, ¢im vétsi vzdalenost, tim mensi intenzita svétla (funguje jako lampa).

o Reflektory — zdroj je v ur€itém bodg, ale vysila svétlo pouze do urcitého uhlu
(funguje jako svitilna).

e Smérova svétla — funguje jako efekt slunce ve scéné.

e Prostorova svétla — jsou definovana jako obdélniky v prostoru, svétlo je

stejné ve vSech bodech v obdélniku, ale pouze z jedné strany.

Audio Source

Zajistuje pfehravani zvukového souboru. Hlavnim nastavenim je zvukovy soubor.
Dal8i nastaveni komponenty jsou: opakované pfehravani, pfehrat pfi startu, ztlument,
hlasitost atd.

Terrain
Pokud scéna obsahuje terén, tato komponenta se vytvofi automaticky. Komponenta

obsahuje rlizné nastroje pro upravu terénu.

Script

Migwivs

jsou, jsou pouzity jako komponenty objektu. Nastaveni téchto komponent spociva ve

zméné verejnych proménnych ve skriptu.
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3.4 Skriptovani v Unity

Skriptovani je podstatnou soucasti ve v8ech hrach, ita nejjednodussi hra potrebuje
skripty. Napfiklad na detekovani hracovych akci, zajisténi udalosti atd. Skripty
mohou byt pouzity na vytvoreni grafického efektu, kontrolu fyziky, implementace

umélé inteligence a mnoho dalSiho.

V Unity ma vyvojai moznost programovat hru bud vjazyku C# (C Sharp) nebo
v jazyku UnityScript, tento jazyk je vytvofen pfimo pro Unity a je modelovan podle
jazyku Javascript. Pfimo v programu Unity je jazyk UnityScript nazyvan rovnou jako

Javascript.

Unity podporuje ladéni za béhu programu. Tim padem je mozné editovat skript za

béhu aplikace a zmény ve skriptu se projevi ihned v bézici hre.

Aby byl skript ve scéné aktivni, musi byt skript pouZzity jako komponenta nékterého
objektu ve scéné, skript mize byt na vice objektech souCasné a zaroven kazdy skript

muze obsahovat vice objektu.

3.4.1 Vytvareni Skriptu
Skripty v Unity Ize pfidat 2 zakladnimi zpUsoby:

e P¥idat v okné Inspector objektu novy komponent (add component), zvolit
New Script, vybrat jazyk skriptu a nazev. Skript se vytvofi v zakladni slozce
Assets.

e V okné Project, kliknout pravym tlaCitkem mysi a zvolit Create, C# Script

(Javascript). Skript se vytvofi v aktualné otevieném adresafri.

Po vytvoreni skriptu se spusti nastroj pro editaci skriptu, defaultni nastroj pro editaci
je program MonoDevelop, ktery se instaluje spole¢né s Unity. v nastaveni Unity je
mozné tento nastroj zménit napfiklad na Visual Studio, které obsahuje

sofistikovanéjsi vyvojové C# prostredi.

Rozdil mezi C# a JS (Javascript) je mimo jiné v tom, Zze zatimco veSkeré proménné,
funkce atd. jsou v JS vefejné (pokud neni uvedeno jinak), tak v C# jsou privatni. To
znamena, ze pokud je nutné k ttmto proménnym, funkcim atd. pfistupovat i mimo

skript, je nutné pfed to v C# uvést modifikator pfistupu public.
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PocCate¢ni obsah kazdého skriptu pfi vytvofeni vypada pfiblizné takto:

C# Javascript
using System.Collections; #tpragma strict
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine; function Start () {
public class nazevScriptu : MonoBehaviour }
{
function Update () {
// Use this for initialization
void Start () { }
}

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

}

3.4.2 Zakladni funkce skriptt

Programovani v Unity je jako u kazdého vyvojového programu troSku specifické.
v Unity jsou specifické napfiklad pravé funkce, které se vykonaji automaticky pfi
splnéni nékterych podminek. Tyto funkce musi byt nadefinovany podle syntaxe

daného jazyka.

V C# je to:

void nazevFunkce()

{
}

//seznam prikazli, které se provedou, kdyz se splni podminky funkce.

V JS je to:

function nazevFunkce()

{
s

//seznam prikazli, které se provedou, kdyz se splni podminky funkce.
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Zde je vyCet nékterych zakladnich funkci:

Start()

Patfi mezi nejzakladnéjsi funkce. Vykona pfikazy uvnitf funkce v momenté prvniho
snimku, kdy je skript aktivni (konkrétné kdyz je aktivni objekt, ktery ma skript jako

komponentu). Tato funkce se pouZziva napfiklad na pfidéleni objektu proménné.

Update()

Stejné jako funkce Start() je toto jedna z nejzakladnéjSich funkci. Tato funkce
zpracuje veSkeré prikazy uvnitf funkce v kazdém snimku hry. Tato funkce ma
spoustu vyuziti, napfiklad detekovani urCitych hracovych vstupl (je/neni stisknuté

tlacitko), odecet €asu, neustala kontrola splnéni pozadavku atd.

Awake()

Funkce podobna funkci Start(), ov8em vykona se na vSech objektech dfive, nez se

zacne vykonavat funkce Start().

OnGUI()

Funkce ktera vykresluje GUI elementy a zajisStuje GUI udalosti, funkce OnGUI() je
zavolana kazdy snimek, stejné jako funkce Update(). Tato funkce uz se dnes Casto

nepouziva, jelikoz byla nahrazena Ul komponenty.

OnMouseDown()

Funkce, ktera se vykona jednou v momenté, kdy hra¢ klikne mySi na objekt
s colliderem nebo na GUI Element. Funkce se pouziva napfiklad na zni€eni objektu

kliknutim na négj, na stisknuti GUI tlacitka atd.

OnMouseEnter()

Funkce, ktera se vykona jednou v momenté, kdy hraC najede mySi na objekt
s colliderem nebo na GUI Element. Vyuziva se napfiklad na zvyraznéni objektu/GUI

tlaCitka pfi najeti mysi.
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OnMouseExit()

Opak funkce OnMouseEnter(), tato funkce se zavola v momenté, kdyz mys opusti
objekt s colliderem nebo GUI Element. Vyuziva se napfiklad na zruseni zvyraznéni

objektu/GUI tlaCitka pfi opusténi mysi objektu/GUI Elementu.

OnMouseOver()

Funkce, ktera se vyvola kazdy snimek, kdyz je my$ nad objektem s colliderem nebo

GUI Elementem.

OnCollisionEnter(2D)(Collision collision)

Funkce, ktera se jednou vyvola, pokud se jeden objekt dostane do kolize s jinym
objektem, oba tyto pfedméty musi mit komponentu collider, viz kapitola Collider
Komponenty, a minimalné jeden z nich musi mit komponentu Rigibody, viz kapitola
Rigidbody. Prvek collision je objekt, s kterym doSlo ke kolizi. Pokud je tato funkce
pozadovana v 2D, je nutné, aby tyto fyzikalni prvky byly ve 2D.

Funkce se pouziva napfiklad na zni€eni jiného objektu pfi doteku. DalSim pfikladem
muaze byt, pokud je tato funkce na hracové postavé a prvek collision je ,zemé*®, Ze

funkce neudéla nic, ale pokud je prvek collision napfiklad ,lava“, charakter umfe.

3.4.3 Proménné a jejich prirazeni

V Unity jsou ve skriptech €asto pouzivany bézné proménné, jako jsou Int, Float,
String, Bool/Boolean, listy, pole atd. Ale zaroven jsou v Unity Casto vyuzivané
proménné, které vyzaduji pfistup k jinému objektu, ke komponenté, pfipadné ke
komponentné na jiném objektu. Téchto proménnych mohou byt na skriptu desitky

i stovky a je nutné vSem témto proménnym pfifadit hodnoty.

Pfifazeni téchto hodnot muze probihat 2 zakladnimi zplsoby:

Manualni prifazeni v Unity

V momenté, kdy je skript pfipojen jako komponenta k objektu, se v okné Inspector
ukazou vSechny vefejné proménné ve skriptu. Pokud je proménna jiny objekt,
pfipadné komponenta jiného objektu, je mozné pfifadit hodnotu pfetazenim objektu

z okna Hierarchy, viz Obrazek 18 — Ukazka propojeni proménnych.
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Obrazek 18 — Ukazka propojeni proménnych
Tato metoda pfifazeni proménnych je pomérné jednoducha, ovéem neni prakticka,
pokud je dany skript s mnoha proménnymi na vice objektech, pfipadné kdyz je ve

skriptu vétSi mnozstvi proménnych.

V okné Inspector se zaroven nastavuji vSechny vefejné proménné objektu. To

umoznuje nastavit kazdému objektu unikatni hodnoty proménnych.

Prifazeni pomoci skriptu

Pfifazeni hodnot proménnych je mozné udélat pfimo ve skriptu. Proménné, jako jsou
Int, Float, String, Bool/Boolean atd., se nastavuji podle béZné syntaxe

programovaciho jazyka.

Pfifazeni pomoci skriptu je u€inngjsi, napfiklad v momenté, kdy je skript pouzity na
vice objektech a bylo by zdlouhavé hodnoty proménnych nastavit manualné pomoci
unity. Navic je tato metoda nezbytna v tom pfipadé€, Ze se néktery objekt se skriptem

vytvofi za chodu aplikace.

Prifazeni proménné GameObject.
V pfipadé potieby pfifadit hodnotu proménné GameObject je nutné vyuzit néktery

z ,hledacich® pfikazu. VétSinou se tyto pfikazy vyuzivaji ve funkci Start().
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Vyhledavani podle jména a tagu:

C#:

public GameObject ruka;
public GameObject nohaNepritele;
public GameObject hrac;

void Start(){

ruka = GameObject.Find("Ruka"); //hledéd objekt s nazvem Ruka
nohaNepritele = GameObject.Find ("Nepritel/Noha™) ;

//hleda objekt s nazvem Noha, kterd je dité objektu s nazvem Nepritel
Hrac = GameObject.FindWithTag ("Hrac");

//hleda objekt s tagem Jjménem Hrac

}

JS:

public ruka : GameObject;
public nohaNepritele : GameObject;
public hrac : GameObject;

function Start(){

ruka = GameObject.Find("Ruka"); //hled& objekt s nazvem Ruka
nohaNepritele = GameObject.Find ("Nepritel/Noha") ;

//hledd objekt s nazvem Noha, kterd je dité objektu s nazvem Nepritel
Hrac = GameObject.FindWithTag ("Hrac");

//hleda objekt s tagem jménem Hrac

}

Jak je vySe uvedeno, pfikaz pro hledani podle jména je:

GameObject.Find("nazev_objektu");

pfikaz pro hledani podle tagu je:

GameObject.FindWithTag("nézev_tagu");|

Vyhledavani podle konkrétniho jména/tagu ma nevyhodu vtom, Zze pozadovany
objekt musi mit unikatni jméno/tag. Pokud skript nalezne objekt splfiujici podminky,
ukoncéi vyhledavani a jestli jsou ve scéné dalSi objekty splfujici podminky, skript uz je
nevyhledava. Vyhledavany objekt musi byt v dobé& vyhledavani aktivni, jinak objekt

nebude nalezen a proménna zUstane null.
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Vyhledavani child objektu:

C#:

public GameObject nohaHrace;
public GameObject nepritel;
public GameObject nohaNepritele;

void Start(){

nohaHrace = this.transform.Find(,,noha*).gameObject;

//Hleda objekt s nazvem ,,noha“, ktery je child objektem objektu ke kterému
//je prirazeny script

nepritel = GameObject.Find(,,nepritell®);

//Hleda objekt s nazvem ,nepritell®

nohaNepritele = nepritel.tranform.Find(,,noha“).gameObject;

//Vyhleda objekt jménem ,noha“, ktery je child objektem objektu ,,nepritel®

JS:

public nohaHrace : GameObject;
public nepritel : GameObject;
public nohaNepritele : GameObject;

function Start(){

nohaHrace = this.transform.Find(,,noha*).gameObject;

//Hleda objekt s nazvem ,noha“, ktery je child objektem objektu ke kterému
//je prirazeny script

nepritel = GameObject.Find(,,nepritell®);

//Hleda objekt s nazvem ,nepritell®

nohaNepritele = nepritel.tranform.Find(,,noha“).gameObject;

//Vyhleda objekt jménem ,noha“, ktery je child objektem objektu ,,nepritel®

Pfikaz pro vyhledavani child objektu je v obou jazycich:

»Parent_objekt“.transform.Find(,,ndazev_child_objektu*).gameObject;

Pokud je vychozi objekt ten, ve kterém je pfifazeny skript, jako rodiCovsky objekt se
pouzije this. Vyhledavani pomoci child objektu je pfesnéjSi v tom, Ze neprohledava

vSechny objekty ve scéné, ale pouze child objekty urcitého objektu.
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Pfrifazeni proménné komponent

K pfifazeni proménné komponenty je nutné mit nejdfive pfifazenou hodnotu

GameObiject, ze které je mozné pfistupovat k jednotlivym komponentam.

C#:

public Animator animatorHrace;
public GameObject nepritel;
public Animator animatorNepritele;

void Start(){
animatorHrace = this.getComponent<Animator>();

//proménnd ,,animatorHrace® se priradi z objektu, ke kterému je script
//prirazen

nepritel = GameObject.Find(,,nepritell®);

//Hleda objekt s ndzvem ,nepritell*

animatorNepritele = nepritel.getComponent<animator>();

//proménna ,,animatorNepritele® se priradi z objektu ,nepritel®

JS:

public animatorHrace : Animator;
public nepritel : GameObject;
public animatorNepritele : Animator;

function Start(){
animatorHrace = this.getComponent(Animator) as Animator;

//proménnd ,,animatorHrace® se priradi z objektu, ke kterému je script
//prirazen

nepritel = GameObject.Find(,,nepritell®);

//Hleda objekt s nazvem ,nepritell”

animatorNepritele = nepritel.getComponent(Animator) as Animator;
//proménna ,,animatorNepritele® se priradi z objektu ,nepritel”

Pfikaz pro pfifazeni komponenty je

Pro C#:

vychoziObjekt.getComponent<nazevKomponenty>();

Pro JS:

vychoziObjekt.getComponent(nazevKomponenty) as nazevKomponenty;

Nazev komponenty muze byt kterakoliv komponenta v Unity, v€etné nazvu skriptu.
Pokud je vyZadovano, aby pfirazena hodnota komponenty byla v objektu, ve kterém

je skript pfifazen, pouzije se jako vychozi objekt this.
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3.4.4 Kolekce

Kolekce slouzi v Unity mimo jiné i pro praci s riznymi komponenty a objekty, kterych
je ve scéné veétSi mnozstvi. v unity je mozné pouzit velké mnozstvi kolekci, ovSem
nize v kapitole jsou uvedeny dva nejpouzivanéjSi typy kolekci, obé tyto kolekce jsou

pouzitelné v C#iv JS.
Obé zminéné kolekce jsou upravitelné v okné Inspector, pokud maji vefejny

modifikator pfistupu.

Vestavény Pole

Vestavény Pole je nejzakladnéjsi typ pole, ktery je jiz zabudovany v syntaxi C# i v JS
koédu. Je limitovany pevné danou velikosti, ovSem pomoci pfikazu je mozné velikost
zménit. Tento typ pole je nejrychlejSi a pouziva se, pokud je pfedem znam pocet

pfedmétd ulozenych v poli.
Deklarace Pole
Probiha podle syntaxe programovaciho jazyka.

V C# je to:

public TypPole[] nazevPole;

V JS je to:

public var nazevPole : TypPole []; ‘

Je nutné definovat typ pole, typ pole muze byt bézny Int, String, Float atd. Typ pole

muze byt i komponenta, pfipadné objekt. Nasledné se definuje nazev pole.
Prifazeni objekta do pole

Inicializace objektl do pole probiha nejCastéji pomoci pfikazu:

nazevPole = GameObject.FindGameObjectsWithTag("ndzev tagu");

V pfikazu je nutné definovat nazev jiz deklarovaného pole, na konci je nutné uveést
tag, podle kterého bude pfikaz hledat vSechny objekty. OvSem pfikaz vyhledava
objekty v nespecifickém poradi, proto je ¢asto nutné pole seradit.

Sefazeni GameObjectu v poli podle jména
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Pokud je potfeba sefadit objekty podle nazvu (napfiklad pfi kombinaci vice poli), je

nutné na zacatku skriptu importovat do skriptu Linqg pomoci pfikazu:

Pro C#:

using System.Ling;

Pro JS:

import System.Ling; ‘

Nasledné je nutné pouzit pfikaz na sefazeni objektu v poli.

Pro C#

nazevPole = nazevPole.OrderBy(go=>go.name).ToArray();|

Pro JS:

nazevPole = nazevPole.OrderBy(function(go) go.name).ToArray();

To znamena, Ze pokud je nutné za béhu aplikace sefadit pole, je nutné mit
minimalné 2 pole, ovSem je mozné sefadit pole pfimo pfi inicializaci, kde se pouzije

kombinace vySe zminénych pfikazu:

Pro C#:

nazevPole = GameObject.FindGameObjectsWithTag("NazevTagu").OrderBy(go=>go.name).ToArray();

Pro JS:

nazevPole = GameObject.FindGameObjectsWithTag("NazevTagu").OrderBy(function(go)
go.name).ToArray();

Genericky seznam

Genericky seznam ma dynamickou velikost a umoznuje pfidavat, odebirat a ménit

polozky za béhu aplikace.
Pro vyuZiti kolekci je nutné na zacCatek skriptu pfidat:

Pro C#:

using System.Collections.Generic;

Pro JS:

import System.Collections.Generic;
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Deklarace seznamu:

Pro C#:

List<TypSeznamu> nazevSeznamu = new List<TypSeznamu>();

Pro JS:

var nazevSeznamu : List.<TypSeznamu> = new List.<TypSeznamu>();

V obou pfipadech je nutné uvést TypSeznamu (Int, String, GameObject,

komponenty), nasledné je tfeba uvést nazev seznamu.
Prifazeni polozek do seznamu

Pfidavani poloZzek do generického listu je mozné pomoci pfikazu:

nazevSeznamu.Add(novaPolozka);

V tomto momenté se novaPolozka pfida na konec seznamu.

Pokud chceme pfidat poloZku na urcitou pozici v seznamu, je nutné vyuZit pfikaz:

nazevSeznamu[cisloPozice] = novaPolozka;

Hodnota cisloPozice urCuje, na kterou pozici se pfida nova polozka, napf. pozice 0

znaci pfidani polozky na zacatek listu.
Prifazeni objekti do seznamu

V pfipadé, Ze chceme pfidat do seznamu hromadné polozky objektu, je nutné si

pomoci napfiklad for each cyklem.

Pro C#:

foreach (var promena in GameObject.FindGameObjectsWithTag("nazev tagu"))

{
}

nazevSeznamu.Add(promena);

Pro JS:

for (var promena: GameObject in GameObject.FindGameObjectsWithTag("nazev tagu"))

{
¥

nazevSeznamu.Add(promena);
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For each cyklus je v obou pfipadech tvofen podle syntaxe daného kodu, stejné jako
u pole se hledaji objekty pomoci tagu objektu, v cyklu je nutné si definovat doCasnou
proménnou, ktera se nasledné po provedeni kazdého jednoho cyklu pfida do

seznamu.
Sefazeni GameObjectll v seznamu podle jména

Stejné jako u pfedchozi varianty se k sefazeni objektu podle jména pouziva Linq,

ktery je nutné importovat na zacatku skriptu.

Pro C#:

| using System.Ling;

Pro JS:

‘ import System.Ling; ‘

Nasledné je nutné pouzit pfikaz na sefazeni GameObjectl v seznamu.

Pro C#

|nazevSeznamu nazevSeznamu.OrderBy(go=>go.name).ToList();

Pro JS:

|nazevSeznamu = nazevSeznamu.OrderBy(function(go) go.name).TolList();

Jak je vidét na obou pfikazech, tak pfikaz na sefazeni listu je podobny pfikazu na

sefazeni pole. Jedinym rozdilem je zavér prikazu, ktery neni ToArray(), ale ToList().

Vyuziti pole nebo seznamu pro komponenty

V pfipadé, ze je potfeba vyuzit vySe zminéné pole nebo genericky seznam pro
nékterou komponentu, je mozné vyuzit kombinaci pfikazu vtéto a v predchozi

kapitole.

Prvnim krokem je vyhledat si objekty pomoci tagu a nasledné z objektu ziskat
komponentu pomoci pfikazu: nazevObjektu.getComponent.

Pokud je potfeba vyuzit pole komponenty, je jednim z moznych feSeni vytvofit si
pomocné pole GameObjectll a z tohoto pole nasledné pomoci for cyklu pfidat

polozky do pole komponenty.
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Priklad pro C#:

GameObject[] poleObjektu; //pomocné pole
nazevKomponenty [] poleKomponenty;

poleObjektu = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("nazev tagu");
poleKomponenty = new nazevKomponenty [poleObjektu.Length]; //nastavi délku pole
for (int i = @; 1 < poleObjektu.Length; i++){
poleKomponenty[i] = poleObjektu[i].GetComponent<nazevKomponenty>();
}

Pfiklad pro JS:

var poleObjektu : GameObject[]; //pomocné pole
var poleKomponenty : nazevKomponenty [];

poleObjektu = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("nazev tagu”);
poleKomponenty = new nazevKomponenty [poleObjektu.Length]; //nastavi délku pole
for (var i = @; i < poleObjektu.Length; i++){
poleKomponenty[i] = poleObjektu[i].GetComponent(nazevKomponenty) as nazevKomponenty;

}

U kolekci je mozné pridavat komponenty podobnym zplsobem jako objekty. Pomoci
for each cyklu je mozné vyhledat komponenty, nasledné staCi do seznamu pfidat

komponentu doCasné proménné z cyklu.

Priklad pro C#:

foreach (var promena in GameObject.FindGameObjectsWithTag("nazev tagu"))

{
s

nazevSeznamu.Add(promena.getComponent<nazevKomponenty>());

Priklad pro JS:

for (var promena: GameObject in GameObject.FindGameObjectsWithTag("ndzev tagu")){
nazevSeznamu.Add(promena.getComponent (nazevKomponenty) as nazevKomponenty);

}
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4  Tvorba aplikace

Hlavni naplni této bakalarské prace bylo zpocatku vytvofit nékolik samostatné
spustitelnych aplikaci jako tematické sady 2D uloh v navaznosti na aplikace Klikani
mySi, Tahani mysSi a PiSeme na klavesnici, které byly vytvofeny podle aplikaci

slouzicich jako pfilohy k u€ebnici Informatika pro 1. stupen zakladni Skoly.

V prubéhu prace se zménila naplh praktické c¢asti na vytvofeni jedné kompletni
aplikace, jejiz naplini je slouZzit v hodinach informatiky pro 1. stupen zakladni Skoly
jako nastroj na naucCeni se urCitych aspektl ovladani pocitate. Do aplikace se
vytvofily zbyvajici sady uloh a pfidaly se jiz vytvofené sady.
Aktualni, jiz hotova aplikace, obsahuje celkem 8 tematickych sad:

o Klikani mysi

e Tahani véci

e Kresleni ¢ary

e Kresleni a vybarvovani

e Ovladace

e Psani na klavesnici

e Doplhovani a uprava texu

e Prehravani zvuku

Kazda z téchto 8 sad obsahuje 4—6 unikatnich uloh, celkem je ve hie 42 raznych

uloh. Jednotlivé sady uloh se spousti pomoci hlavniho menu.

Sady Klikani mySi a Tahani véci vytvofili AleS Velek a Katefina Marova jako
samostatné aplikace, tyto aplikace byly vytvoreny jako prvni a od téchto dvou aplikaci
se odvijel koncept dalSich tematickych sad. v téchto sadach byly provedeny pouze

drobné upravy.

Sada Psani na klavesnici byla vytvofena mnou, také jako samostatné spustitelna
aplikace. Aplikace byla vytvofena o jeden rok pozdéji nez prfedchozi dvé aplikace.
Tato sada byla pozdéji vyrazné upravena, jedna uloha se presunula do jiné sady

a zbylé ulohy prosly vyraznou zménou.
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Sadu Prehravani zvuku vytvofil také jako samostatnou aplikaci Jifi Vlasak. Tato
aplikace byla vytvofena jiz v dobé psani této bakalarské prace. Tato sada byla
zpracovana trochu jinym zpusobem nez ostatni sady. Proto bylo nutné tuto sadu
vyraznéji upravit.

V8echny tyto 4 aplikace byly vytvofeny vramci pfedmétu KIN/TDSA (Tvorba
didaktického software).

Zbylé 4 sady avSechny ostatni ¢asti aplikace jiz byly kompletné vytvofeny jako
soucast bakalarské prace.

Aplikace obsahuje v celkovém poctu 9 scén, jednu scénu pro hlavni menu a zbylych

8 scén pro jednotlivé sady uloh.

4.1 Koncepce jednotlivych tematickych sad

Kazda sada ma urcité zaméreni, ve kterém by se mél uzivatel hry hranim zlepSovat.
Kazda sada obsahuje 4—6 uloh. v kazdé sadé je nékteré zvifatko, které provazi hrace
celou sadou. Zvifatko komunikuje s hraCem pomoci bublin, ve kterych se nachazi
text. Tato komunikace slouzi pfevazné k zadani ukolu jednotlivych uloh a poskytuje

zpétnou vazbu.

PFi spusténi sady kamera automaticky najede na ,uvitaci Cast, kde se nachazi

zviratko, které se predstavi.

VSechny sady jsou vytvofené jako jedna scéna v Unity a jednotlivé ulohy jsou

poskladany vedle sebe.

Obrazek 19 — Nahled na celou sadu
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4.1.1 Koncept kamery

Kamera je nastavena v perspektivnim modu, a tak dava sadam ,nadech” 3D prvka.
VétSina objektd ve scéné je v ose Z na hodnoté 0, zatimco kamera je pfi spusténé

hie v ose Z na hodnoté -8.5.

Scéna obsahuje nékolik objektd (v zavislosti na poctu uloh), které maji pouze
komponentu Transform, tyto objekty se liSi pouze pozici na ose X. Na zacatku hry se

pomoci skriptu nactou tyto pozice a podle nich se urCuje, kam se pfesune kamera.

Pfesun kamery zajistuji dvé tlaCitka, diky kterym se kamera pfesune na
pfedchozi/dal§i pozici, pokud neni kamera na prvni/posledni pozici. Stisknutim

tlaCitka se kamera drobnym obloukem presune na pozadovanou pozici.

Kamera ma kromé 2 tlaCitek pro pfesun kamery také jedno tlacitko pro ukoncéeni

scény (pfesun do hlavniho menu).

Plavodné byla vyuzivana GUI tlacitka (v dobé tvorby prvnich aplikaci to byla jedina
moznost grafického rozhrani), ovSem pozdéji byla GUI tlaCitka nahrazena béznymi

tlacitky (Ul komponenty).

4.1.2 Graficky koncept

Graficka Cast kazdé sady je vytvorena vcelku jednoduchym zplisobem. Na ose Z na
pozici O je vytvofen obrazek, ktery slouzi jako pozadi ulohy, tyto obrazky obsahuji ve
vSech pfipadech travu. v nékterych pfipadech obsahuji kopce, stromy nebo vodu
v zavislosti na potfebé dané ulohy. Zbytek obrazku je prihledny. Prava a leva strana
obrazku musi navazovat na pfedchozi/dalSi obrazek (pokud se nejedna
o prvni/posledni obrazek). Kazda sada uloh obsahuje jeden obrazek pro ,uvitaci

Cast" a nasledné jeden obrazek pro kazdou ulohu.

Pozdéji byly vytvofeny dalSi obrazky jako pozadi, které byly vlozeny mezi vySe
zminéné obrazky uloh, aby se zvysil rozestup mezi jednotlivymi ulohami, jelikoz pfi
nékterém rozliSeni obrazovky bylo mozné vidét ¢asti nasledujicich/pfedchozich uloh.
DalSi Cast grafické stranky tvofi trava. Kromé travy, ktera je na obrazku zminéném
vySe, kazda scéna obsahuje nékolik objektl s obrazkem travy, které jsou umisténé

na ose Zna pozici -2, to znamena Ze trava je maly kousek pied obrazky a pfi

pfesunu kamery mezi jednotlivymi ulohami, je tato trava pfed obrazky vidét.
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Daleko za vySe zminénymi obrazky se nachazi mraky a slunce. Mraky jsou tvofeny
jednim obrazkem a jejich objekt je na ose Z na pozici 168. Objekt s obrazkem slunce
je na ose Z na pozici 309. Slunce je oproti mrakim pfiblizné ve dvojnasobné
vzdalenosti od kamery. Tato velka vzdalenost zpUsobuje, Ze pfi posunu kamerou se

mraky i slunce pohybuji o maly kousek.

V misté, kde nejsou zadné obrazky, se vykresluje svétle modra barva znacici nebe.

To je vykreslené diky nastaveni na komponenté kamery.

o
..b

Obrazek 20 — Nahled na grafiku

4.1.3 Uzivatelské rozhrani

Ve vSech tematickych sadach jsou Ul komponenty, které zajiStuji pfesun mezi
jednotlivymi ulohami pomoci Sipek, pfipadné tlaCitko pro ukondeni. Canvas je ve
vSech sadach nastaven v médu Screen Space — Camera (Canvas je pfipnuty na
kameru, nezalezZi na tom, jaka je pozice kamery, Ul komponenty jsou na obrazovce
stale ve stejné pozici). Screen mode Scaler je nastaveny na hodnotu Scale With
Screen Size. Tim padem velikost komponent se méni podle aktualné pouzivaného

rozliseni, jako vychozi rozliSeni je nastavené 1024x768.

Zaroven ve vétsiné jednotlivych uloh jsou vyuzivany Ul komponenty pro potfeby dané

ulohy.
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V mnou vytvofenych sadach ma kazda uloha jeden objekt, ktery slouzi jako slozZka,
ve které jsou objekty s potfebnymi Ul komponenty. Tyto objekty (sloZky) jsou
aktivovany/deaktivovany podle potfeby (v momenté deaktivace objektu se deaktivuji

vSechny pod-objekty).

V sadé Klikani mysi vyZzaduje Ul komponentu pouze jedna uloha. Ostatni ulohy jiz

zadné Ul komponenty nevyZaduiji, stejné jako vSechny ulohy v sadé Tahani véci.

V sadé Prehravani zvuku je Canvas vyuzivan v modu World Space, tim padem je

pevné dany ve scénach.

4.1.4 Zapinani a vypinani uloh

Veskeré mnou vytvofené sady obsahuji jeden skript zajiStujici pribéh hry. Tento
skript zajistuje aktivovani/deaktivovani objektd, spousténi animaci atd. podle aktualni

pozice kamery. Tento skript je aktivni po celou dobu béhu scény.

Aktivovani/deaktivovani objektl slouzi prevazné k zapnuti urcité ulohy, zobrazeni
potfebného Uzivatelského rozhrani. Pfiklad vyuziti je napfiklad v momenté, kdy se
kamera pfesune z druhé pozice na tfeti pozici (pozice pro druhou hru), tak skript
deaktivuje objekty potfebné pro prvni ulohu a aktivuje objekty se skriptem ulohy
a objekty s Ul komponenty uréené pro druhou hru.

Toto FeSeni aktivovani/deaktivovani objektl je pouzito z ddvodu optimalizace hry
(méné aktivnich objektd, mensi naroky na pocita) a zaroven to usnadnuje tvorbu

nékterych skriptd.

V sadach Klikani mysSi, Tahani véci a Pfehravani zvuku neni toto feSeni pouzité,
jelikoz maiji jinak feSeny Canvas, pfipadné Canvas nepouzivaji, viz pfedchozi
kapitola. Zaroven maiji vétSinu objektd zajistujicich jednotlivé ulohy aktivni neustale.
Toto feSeni ma nevyhodu napfiklad v sadé Prehravani zvuku v momenté, kdy si hrac
necha v ulohach 2-5 pfehrat néktery zvuk a nasledné se presune na jinou ulohu, se

zvuk stale pfehrava, i kdyz nesouvisi s aktualni ulohou.
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4.2 Zkompletovani aplikace

Jak jiz bylo vpraci zminéno, plavodni plan této bakalafské prace bylo vytvofit
jednotlivé sady uloh, které mély slouzit jako samostatné spustitelné aplikace, a tak
bylo vytvofeno 8 odliSnych projektd. v momenté, kdy doslo k rozhodnuti tyto aplikace
zkompletovat do jedné aplikace, bylo nutné vytvofit jeden projekt a do tohoto projektu

postupné presunout veskeré assety.

Aby bylo mozné spoustét jednotlivé sady uloh, bylo vytvofeno hlavni menu, ze

kterého se jednotlivé sady spousti.
Hlavni davody ke zkompletovani aplikace byly:

e Jednodussi spusténi — pro uzivatele je jednodusSi spustit pouze jednu
aplikaci a mezi jednotlivymi sadami pfechazet rychle pomoci hlavniho
menu, neZ nucené vypinat celou aplikaci a spoustét jinou.

e Jednodus$si distribuce — podobny divod jako v pfedeslém bodé, at’ uz se
jedna o distribuci pro platformu Windows nebo pro webovou platformu, je
jednodussi vytvofit jednu aplikaci.

e Nastaveni — v pfipadé potieby upravy nastaveni aplikace (rozliSeni
aplikace, spusténi v okné atd.), je opét jednodussi tuto zménu nastaveni
provést pouze jednou.

e Velikost aplikace — kdyby se porovnal soucet velikosti jednotlivych aplikaci,
tento soucet by byl znacné vySSi nez velikost jednotné aplikace z toho
divodu, Ze spousta assetu se vyskytuje vriznych sadach (napfiklad

obrazky).
Za nevyhodu celé aplikace by se dalo povazovat to, Ze v pfipadé potfeby spusténi
pouze jedné aplikace se spousti cela aplikace, toto muze byt nevyhoda zvlast
u webové aplikace, kde se pfi spusténi hry stahuji vSechna data.

4.2.1 Presouvani vSech projekti do jednoho

Hlavnim ukolem tedy bylo pfesunout veSkeré pouzZivané assety v projektu sady do

projektu jednotné aplikace.
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Unity obsahuje funkci, ktera umoznuje z urcitych assetl vytvofit baliCek a tento
baliCek pfesunout do jiného projektu, tato funkce mi vyrazné pomohla u vesSkerého
presouvani. Tento baliCek se vytvoril kliknutim v projektovém okné na scénu pravym
tlaCitkem a zvolenim moznosti Export Package, tato funkce zajistila zabaleni celé
scény, vSech objektu ve scéné (vCetné jejich nastaveni a komponent) a vSech assetu
pouzivanych ve scéné do jediného baliCku. Toto exportovani ma taky velikou vyhodu
v tom, Ze se exportuji pouze pouzivané assety (balik je vyCiStén od nepouZzivanych

assetu, které by pouze zbytecné zabiraly misto).

Tento bali¢ek stacilo naimportovat v projektu pro jednu aplikaci a scéna byla

prakticky hned spustitelna.

Problém tohoto importovani nastal v momenté, kdy se importovaly assety, které mély
stejné jméno jako jiz néktery asset v projektu, tyto assety se neimportovaly ave
scéné se vyuzil plvodni asset se stejnym jménem. To sice bylo v poradku
u vSeobecnych véci, které byly ve vSech sadach stejné (trava, slunce, mraky), ale
problém nastal napfiklad u obrazkd bublin ke komunikaci, které se jmenovaly ve
vétsiné sadach stejné (,bublina1®, ,bublina2“ atd.), ale mély jiny obsah, nebo
u skriptl, které také mély Casto stejny nazev, ale jiny kéd. Proto bylo nutné pred

exportovanim bali¢ka si udélat ,pofadek” v assetech a vSem nastavit unikatni nazev.

4.2.2 Import Klikani mysi a Tahani véci

Od téchto dvou prvotnich sad uloh, které byly vytvorené AleSem Velkem a Katefinou
Marovou, mi bohuZel nebyly dodany zdrojové kody finalniho projektu, ale pouze kody
nékteré pred-finalni verze. Takze verze téchto 2 sad, kterou jsem ja mohl zaradit do
spole¢ného projektu, nebyly totozné s finalni verzi téchto 2 uloh (které jsem mél
moznost vidét pouze ze spustitelné aplikace). Rozdily byly v nékterych chybéjicich
assetech (napfiklad voda pod rybi¢kami), pfipadné nebyly kompletné funk&ni skripty
2 uloh.

Tim padem bylo nutné 2 skripty upravit a assety znovu vytvofit. Chybéjici obrazky

byly znovu vytvofeny a nakresleny podle finalni verze.

Zaroven tyto sady byly nastavené pro pevné dané rozliSeni, proto bylo nutné v sadé

provést par drobnych Uprav, aby sady vypadaly stejné pro rizna rozliSeni.
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4.2.3 Import Prehravani zvuku

Jak jiz bylo vySe zminéno, tato sada od Jifiho Vlasaka byla vytvofena trochu jinym
zplsobem, to plati hlavné o kamefe, grafické strance a celkové jinak umisténych
objektech. Zaroven hra byla vytvofena pouze pro rozliSeni 16:9 a bylo mozné spustit
hru pouze v okné. Tim padem pfed importovanim bylo nutné tuto hru ,pfepracovat®,

aby tato sada vypadala podobné jako ostatni sady.

Hlavni zménou musela projit kamera, aby odpovidala konceptu ostatnich sad, hlavni
zménou bylo to, Ze puvodné byla kamera v mdédu Ortografickém a v ostatnich sadach
je pouzivana kamera v modu Perspektivnim. Kvdli této zméné se musely manualné
pfesunout vSechny objekty ve scéné, pfipadné bylo potfeba nékteré objekty upiné

upravit. Zaroven bylo nutné prepsat skript zajistujici funkci Drag and drop.

Také byl pfedélan graficky kabat aplikace, misto stejného opakujiciho se pozadi, bylo

nahrano pozadi zjiné sady, bylo pfidano slunce, mraky, trava atd.

9. > Il m e

Obrazek 21 — Plvodni sada Prehravani zvuku

Obrazek 22 — Upravena sada Prehravani zvuku

4.2.4 Hlavni menu

Aby bylo mozné jednotlivé sady uloh spoustét, bylo potfeba vytvofit hlavni menu
aplikace. Kromé spousténi jednotlivych uloh je mozné z tohoto menu ukoncit celou

aplikaci, zménit rozliSeni, pfipadné zjistit informace o aplikaci.

Jako pozadi celého menu je nastaveny opakovatelny obrazek? oblohy a zarover je

k obrazku pfifazen skript, Ze se obrazek neustale posouva v €ase doleva.

3 Obrazek, jehoz postranni hrany plynule navazuji na hrany z opaéné strany.
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Zbytek celého hlavniho menu (kromé objektu s komponentou Camera) je tvofen

v Canvasu pomoci Ul komponent.

Podstatnou ¢ast hlavniho menu tvofi texty slouzici jako tlaCitka pro spusSténi
jednotlivych uloh, kazdy tento text ma jinou barvu, ktera se méni po najeti mysi,
pfipadné kliknutim na tlagitko. Tyto texty jsou ve fontu Comic Sans MS ltalic. v horni
Casti menu je panel, ve kterém je tlaCitko pro vypnuti aplikace (zruseni fullscreen
modu), obrazek s nazvem aplikace, ktery je ve fontu DESYREL _, a tlacitko, které se
zobrazi v pfipadé, Ze je dostupna nova aktualizace. v dolni ¢asti obrazovky je panel,
ve kterém se nachazi tlaCitko pro zobrazeni informaci o aplikaci, a tlaCitko pro zménu
nastaveni aplikace. Zaroveni se zde nachazi text, ktery se dynamicky méni
v zavislosti, na kterou z aktivnich moznosti najede hra¢ mysi, pfipadné se zobrazuje

nacitani scény. Tento text je ve fontu skolacek-ce (détské psaci pismo).

K dispozici je novéjsi verze hry, mizete ji
stdjnout na:

Opravdu si prejete ukonéit aplikaci?
wwmham&pf e c2/jop —— —
Zavrit
JOP - Jednoduché Oulidéne Pocdrie @
Klikdni myst
*gTahdm’ mysi
Kresleni cdry v
“Kresleni a vybarvovdni '
Ovladace
Psani na Kig¥eshici

i

Doplﬁo:;gﬁa Uprava textu

Prehrd ,Si’ zviuku

Rezim zobrazenf:
V Okné
Celd Obrazovka
Rozliseni:
Aktudlni roziideni: 1024x758
800 x 600 1366 x 768
1024 x 768 1360 x 1024
1280 x 720 1440 x 900
1280 x 800 1680 x 1050
1920 x 1080 3840 x 2160
Pousit | Zpst

Obrazek 23 — Hlavni menu
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Tlacditka v hlavnim menu

Podstatnou €asti hlavniho menu jsou ¢&tyfi tlacitka: Vypnuti, Aktualizace, Nastaveni

a Informace. Tato tlacitka jsou umisténa v rozich obrazovky. Kazdé z téchto tlacitek

ma svUj vlastni panel, ktery obsahuje animaci, pfi kliknuti na tla¢itko se panel ,otevie*

presunutim panelu do stfedu obrazovky, kazdy z paneltd obsahuje tlacitko pro

,Zavieni“ panelu.

Samotné presunuti panelu doprostied obrazovky nedeaktivuje ostatni tlaCitka, proto

bylo nutné vytvofrit dal$i objekt s prihlednym panelem pfes celou obrazovku (ktery je

defaultné vypnuty), tento objekt obsahuje také animaci, ktera zpusobuje ,zatmaveni

vSech komponent, které jsou na objektech v hierarchii objektu nize.

Tim padem napfiklad pfi spusténi tlaCitka Nastaveni se provede nékolik procesu:

1)

2)
3)

4)

5)

Spusti se animace na objektu s panelem Nastaveni, ktera presune panel do
stfedu obrazovky.

Panel Nastaveni se pfesune v hierarchii na posledni pozici.

Panel pro zatmaveni (zatim deaktivovany) se pFfesune Vv hierarchii na
pfedposledni pozici.

Aktivuje se objekt s panelem pro zatmaveni (na zadnou z komponent nepujde
kliknout, kromé& komponent pod-objektd panelu nastaveni).

Spusti se animace na objektu s panelem pro zatmaveni (zatmavi se vSechny

objekty kromé panelu nastaveni).

V momenté, kdy se klikne na tlaCitko pro schovani nastaveni, se provedou tyto

procesy:
1) Spusti se animace na objektu s panelem pro pfesun panelu na své uvodni
misto.
2) Spusti se animace na objektu s panelem pro zatmaveni, ktera zesvétli vesSkeré
objekty.

3)

Deaktivuje se objekt s panelem pro zatmaveni (pujde kliknout na vSechny

komponenty).
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Panel Ukondit

Panel s tlaCitkem pro ukonéeni se nachazi v pravém hornim rohu obrazovky, ma
pomérné jednoduchy ucel, obsahuje bud tlagitko pro potvrzeni ukon&eni aplikace,

nebo tlacitko pro zavieni panelu ukonceni.

Ov8em pokud aplikace bézi na platformé WebGL, tak je toto tlaCitko defaultné
schované atlaCitko se zobrazi pouze vtom momenté, kdy hra pobézi vrezimu

fullscreen. v takovém pripadé slouzi tlaCitko jako funkce ukon&eni rezimu fullscreen.

Panel Aktualizace

Panel Aktualizace je defaultné skryty a obsahuje pouze upozornéni na novou verzi
aplikace. Na strankach aplikace je vytvoren textovy soubor obsahujici Cislo posledni
verze aplikace. Pfi spusténi hlavniho menu se hra pomoci jednoduchého skriptu
pfipoji k tomuto souboru. Pokud skript zjisti, Ze Cislo posledni verze je vysSi nez €islo
pouzivané verze aplikace, tak se tento panel zobrazi, ve vSech ostatnich pfipadech

zustava panel skryty (i pokud se k tomuto souboru nemuze pfipojit).

Panel Informace

Panel s informacemi o hfe se nachazi vlevém dolnim rohu obrazovky a na tomto
panelu Ize nalézt zakladni informace o aplikaci, panel obsahuje pouze scrollovatelny

text a tlaCitko pro zavfeni panelu.

Panel Nastaveni

Tento panel se nachazi v levém dolnim rohu a obsahuje veSkeré moznosti nastaveni
rozliSeni. v horni ¢asti panelu si muze uzivatel vybrat, zda chce mit aplikaci
zobrazenou v okné nebo v moédu fullscreen (defaultné se uzivateli spusti aplikace
v modu fullscreen). Ve spodni &asti panelu se nachazi moznosti o vybrani si

konkrétniho rozliSeni, na vybér je celkem z 10 z&kladnich rozliSeni:

e 800x600 e 1024x768
e 1280x720 e 1280x800
e 1360x768 e 1360x1024
e 1440x900 e 1680x1050
e 1920x1080 e 3684x2160
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Pri spusténi aplikace hra pobézi v rozliseni, které ma uzivatel defaultné nastavené na
svém pocitaci. OvSem pod podminkou, ze pomér rozliSeni je maximalné 4:3, jinak se
nastavi rozliSeni 1024x768. Tato podminka je vytvofena, protoZe aplikace neni

optimalizovana pro vétSi pomeér stran a nemusela by se spravné zobrazovat.

Aplikace ovéfuje toto rozliSeni pomoci prikazu:

void Start () {
widthTemp = Screen.width; // Screen.width = pocet pixelll na $irku
heightTemp = Screen.height; // Screen.width = pocet pixell na vysku
widthVybrany = Screen.width;
heightVybrany = Screen.height;

if (((double)heightTemp / (double)widthTemp) >= 0.75){
widthTemp = 1024;
heightTemp = 768;
widthVybrany = 1024;
heightVybrany = 768;

}
aktualniRozliseni.text = "Aktualni rozliSeni: " + widthTemp + " x " +
heightTemp;
nastavPuvodniHodnoty();
Screen.SetResolution(widthTemp, heightTemp, zobrazeniFullScreen);
}

Proménna heightTemp = pocet pixell na Sirku a widthTemp = pocet pixelt na vysku.
Pokud je podil téchto Cisel vétsi nez 0.75 (pomér 3:4), nastavi se rozliSeni 1024x768,
vypiSe se uzivateli aktualni rozliseni a zavola se funkce nastavPuvodniHodnoty(),
ktera zaSkrtne toggle pro zobrazeni v okné, a pokud je aktualni rozliSeni nékteré

z vySe uvedenych, tak se zaskrtne i toggle s rozlienim.

Cely tento panel je neaktivni, pokud je aplikace spusténa na platformé WebGL.

4.3 Skripty v projektu

Cely projekt obsahuje celkem 112 skriptu, které zajiStuji chod vesSkeré aplikace.
Veskeré skripty jsou napsany v jazyce C#. v dobé tvorby sady Psani na klavesnici byl
pouzivan jazyk Javascript. Oviem pozdéji byly veSkeré skripty zménény na C#
a noveé vytvorené skripty byly programovany v jazyce C#.

Tato zména pfiSla pfedevsim z toho divodu, Ze valna vétSina komunity Unity pouziva
pravé tento programovaci jazyk a v pfipadé shanéni feSeni problému (at uz na
riznych férech nebo u video-tutorialt) bylo mnohem snaz$i najit feSeni pro C# kod

nez pro JS kod. Zaroven JS skripty vykazovaly v projektu rizné chyby.
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Mnou vytvofené C# skripty byly vytvofené v programu Visual Studio, jelikoZ druhy
nabizeny (defaultni) software MonoDevelop vykazoval spoustu chyb, nabizel horSi

predikci kodu a byl nestabilni.

V ostatnich sadach (mnou nevytvofenych) jsou také pouzity pouze C# skripty.

4.4 Grafika a obrazky

Naprosta vétSina obrazku, ktera je v mnou vytvorenych sadach, je stazena z rliznych
stranek na internetu, které nabizeji tyto obrazky zdarma. Obrazky byly vétSinou

stazeny ze 3 rlznych stranek:

e freepik.com — stranka nabizejici desitky tisicl obrazk( zdarma ke stazeni
pro komercni inekomeréni uziti, podminkou je uvést v aplikaci autora
obrazku.

e classroomclipart.com — stranka nabizejici pfes sto tisic obrazk( pro
personalni a edukacni ucely.

e flaticon.com — stranka obsahujici pfevazné ikony, ale i bé&zné obrazky.

Veskery obsah je zdarma, pokud se v softwaru uvede jméno autora.

VétsSinu téchto obrazkd bylo nutné upravit v grafickém editoru, v mém pfipadé byl
pouzit freeware program GIMP, ktery postacil na veskeré zakladni ulohy, jako jsou
otoeni obrazku, Uprava velikosti obrazkl, odstranéni pozadi &i tvorbu nékterych

vlastnich obrazku.

U v8ech stazenych obrazku je dodrzené licencovani obrazk( a autofi obrazku jsou

uvedeni v hlavnim menu v panelu Informace.

4.5 Tvorba jednotlivych uloh a aspektt hry
V této kapitole bude popsan postup tvorby nékterych mnou vytvorfenych uloh,
pfipadné aspektl hry, které bylo potfeba vytvofit k funkcionalité nékterych uloh.

Ulohy byly kompletn& vytvofené bud podle prediohy, viz kapitola U&ebnicova
pfedloha, pfipadné se témito ulohami nechaly inspirovat, pfipadné byly vytvorfené

kompletné samostatné.
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Aplikace obsahuje celkem 42 uloh, z toho 27 uloh jsou mnou vytvofené. Z téchto
27 uloh je mozné vétSinu z nich dokoncit a spustit je znovu. Jedinymi vyjimkami jsou
2 kreslici ulohy (hra nerozpozna co hrac nakreslil). VSechny ostatni ulohy se mohou

spustit znovu (nebo se spusti automaticky).

Vétsina mnou vytvofenych uloh byla navrzena tak, aby obsahovala urcity prvek
nahody. Tento prvek nahody se vétSinou vyskytuje pfi startu ulohy a zajisti nahodné
rozfazeni objektl zamichanim kolekci atd. Tento prvek nahody zajisti ve vétsiné
uloh, ze v pripadé opétovného spusténi ulohy, hra€ nebude délat uplné to samé, ale
bude mit trochu poupravené zadani. Podobnym pfikladem muze byt to, Ze pokud
bude hra spusténa v ucebné avice zaku bude hrat stejnou ulohu, vSichni Zaci
nebudou s nejvétsi pravdépodobnosti délat uplné to samé. Tento prvek nahody je

v nékterych hrach limitovan, aby se stupriovala obtiznost ulohy.

Ulohy v sadéach, které jsem netvoril ja, neobsahuji moznost tlohu znovu spustit a ani

neobsahuji Zadny prvek nahody (kromé ulohy Skorapky).

4.5.1 Psani na klavesnici — Vytvor slovo

Popis ulohy — uloha Vytvor slovo nuti hraée z predem vytvofené Sablony necelého

slova doplnit jedno pismeno do Sablony, atim vytvofit podstatné jméno prvniho

gV Vv

tfi slova, ale zadné ztéchto slov nebude natolik slozité, aby ho neznalo dité na
prvnim stupni zakladni Skoly, pfikladem takové Sablony je du_y, z kterého Ize vytvorit

podstatna jména:

e duny
e duby
e dudy
e duhy

Cilem ulohy je vytvofit co nejvice slov, na zakladé poctu vytvofenych slov se odrazi

finalni hodnoceni.
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Funkcionalita alohy — uloha obsahuje nékolik Ul komponent, jedno textové pole
(pro psani pismena), 2 tlacitka (pro pokracovani na dal$i slovo/spusténi ulohy znovu)
a nékolik textovych komponent (na zobrazeni Sablony, skére a jiz vytvofenych slov).
Na stromé je celkem 16 objektl s jablky (z toho 8 prazdnych) a 10 raznych bublin pro

komunikaci s hracem.

Funkce Update() zajiStuje zobrazeni aktualni Sablony, na zaCatku nastavi na strom
prazdna jablka. Nasledné funkce ovéfuje, zda bylo zadano spravné pismeno. Pokud
ano, tak se zobrazi slovo v textové komponenté a jedno jablko se zméni na barevné.
Pokud hra¢ zada 2x Spatné pismeno, zobrazi se tlaCitko s mozZnosti nechat se
poddat, kterym je mozné zobrazit zbyla slova, ovSem poté za tato slova jiz nedostane
,body“. Pokud jsou zobrazena vS8echna slova, deaktivuje se textové pole a bublina
s pochvalenim. PokraCovat k dalSimu slovu je mozné prislusnym tlacCitkem. Na konci
vSech slov uzivatel dostane vyhodnoceni, zobrazi se na stromé pocet jablek podle

procentualni uspésnosti a vypiSe se pfislusna textova bublina.

Ugel ulohy — déti hledaji pismena na klavesnici a zaroveri jsou nuceny tvofit vlastni

slova, tim se rozviji jejich slovni zasoba.

do 5

[ l7c:€ zacni psdt ‘

doby
doky

domy

wdﬁB; v il
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Obréazek 24 — Uloha Vytvor slovo

4.5.2 Psani na klavesnici — psani na ¢as

Popis uloh — ulohy Psani pismen na ¢as a Psani slov na €as jsou si velice podobné.
HraC si vybere obtiZznost pismen (slov) a hracuv ukol je napsat co nejvice
pismen/znaku/slov za jednu minutu. Hraci se béhem psani neustale objevuji pismena
(znaky) nebo slova, ktera musi hra¢ napsat do textového pole. Tyto znaky/slova jsou
vybrany z nahodné zamichaného pole podle toho, jakou si hrac¢ vybral obtiznost. Po
uplynuti jedné minuty se hraci ukaze jeho vysledné hodnoceni podle poctu
napsanych znaku/slov a jeho pofadi oproti ostatnim zvifatdm (Snek nejpomalejsi —
gepard nejrychlejsi). Toto pofadi je vykreslené pomoci tabulky, ve které muze hrac
vidét, kolik toho stihla napsat ostatni zvifatka, tento pocCet je jiny pro kazdou

obtiznost.

Po uplynuti jedné minuty ma hra€¢ moznost spustit si psani znovu, pfipadné zvolit

jinou obtiznost.

Funkcionalita aloh — i tyto ulohy jsou tvofeny z vétSi ¢asti z Ul komponent, kromé
nékolik tlaCitek (na vybrani obtiznosti) ajednoho textového pole, ulohy obsahuji
spoustu textovych komponent, ato bud pro zobrazeni poZzadovaného znaku/slova,

skore a zobrazeni ¢asu, nebo hry obsahuji 25 textovych komponent pro tabulku.

Pfi vybrani obtiznosti se spusti ¢as, spusti se animace ,béhu €asu“ (hofici svicka),
aktivuje se textové pole. Zaroven se pomocny genericky seznam naplni

z pfislusného pole (podle vybrané obtiznosti), tento seznam se zamicha.

Nasledné se pomoci funkce Update() odpocitava Cas, vypisuje aktualni pozadované
slovo. Pokud je poZadované slovo stejné jako obsah textového pole, pficte se skore

a slovo se ihned zméni, zaroven se vymaze obsah textového pole.

Po skonceni ¢asového limitu se porovna ziskané skoére se skorem ostatnich zviratek.
Podle skore se zobrazi obrazek nejrychlejSiho pfekonaného zvifete a ukaze se
tabulka.

Uéel aloh — je motivovat hrade k naudeni se rychlej§imu psani a zkusit v dané

obtiznosti pfekonavat svij nejlepsi vykon.
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4.5.3 Doplinovani textu — Zmén na zvire

Popis ulohy — v uloze je umisténo na stromé nékolik slov, hra¢ ma za ukol kliknout
na tato slova (slova se zobrazi v textovém poli) a nasledné ze slova smazat nékteré
pismeno (pfipadné vice pismen) tak, aby ze slova vzniklo zvifatko. Pokud se to hradi
povede, slova za¢nou padat ze stromecku doll, ov§em slovo se mize zaseknout na

jiném slové. Cilem hry je dostat vSechna slova na zem.

Funkcionalita alohy — uloha obsahuje celkem 8 objektu jako slov, kde kazdy objekt
ma obrazek se svym slovem, zaroven ma kazdy objekt komponenty Box Collider 2D
a RigidBody 2D (zpoc&atku je pozice zamrzla), zaroven kazdy z téchto obrazkd ma na
sobé skript s nékolika proménnymi (id, Spatné slovo, spravné slovo atd.) a s funkci
OnMouseDown(), ktera detekuje kliknuti na obrazek (detekce je aktivni, pouze pokud
obrazek jesté nespadnul). Tato detekce aktivuje funkci v hlavnim skriptu hry, zobrazi

textové pole a pfednastavi se proménna Spatné slovo.

Textové pole obsahuje dynamickou funkci OnValueChanged(), ktera pfi zméné
obsahu v textovém poli zavola funkci v hlavnim skriptu, tato funkce ovéfuje, zda je
novy obsah stejny jako pozadované slovo, objekt se slovem odmrzne a objekt zacne

padat smérem dolU.

Ugel tlohy — naudit déti mazat z textu pismena a zaroven tvofit vlastni slova.

Obrézek 25 — Uloha Zména na zvite s pouZitym gravitaénich prvki
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4.5.4 Ovladacée — Zména barvy mice

Popis ulohy — vuloze jsou na zacCatku celkem tfi posuvniky a nékolik ruzné
barevnych podlazek. Kdyz hra¢ pohne nékterym posuvnikem, objevi se hraci mic,
ktery bude stat na nejvySSi podlazce. Princip hry je pomoci posuvnikl, které
reprezentuji jednotlivé barvy RGB* modelu, nastavit barvu mic¢e tak, aby mél mi¢
barvu podobnou podlazce pod nim, tim se mi¢ podlazkou propadne. Cilem hry je

dostat mi¢ na zem.

Funkcionalita ulohy — vtéto uloze je celkem 10 podlazek rozdélenych do 4
kategorii, které maji na sobé Box Collider 2D a skript, ktery detekuje, zda se dostali
do kolize s miCem (aktivuje se proménna), zaroven je ve hie objekt s miCem, ktery
obsahuje komponenty Box Collider 2D a RigidBody 2D. Uloha vyuziva nékolika
bublin a v neposledni fadé uloha obsahuje 3 posuvniky, které maji nastavenou barvu
podle toho, kterou ¢ast RGB modelu reprezentuji. Tyto posuvniky mohou byt pouze
cela Cisla amit hodnotu 0-255. Posuvniky obsahuji dynamickou funkci
OnValueChanged(), ktera pfi posunu v posuvniku zavola urcitou funkci hlavniho
skriptu ulohy. Ve hfe jsou jesté 3 textové komponenty, které se méni podle hodnoty

posuvniku.

Podlazky jsou rozdélené do 4 kategorii (podle pofadi), stejné tak barvy podlazek jsou
rozdélené do 4 kategorii. Barvy jsou rozdélené podle obtiZnosti, aby hra¢ pochopil
princip RGB v prubéhu hry a nedostal napfiklad jako prvni barvu na namichani

nékterou téZzkou barvu, se kterou si nebude umeét poradit a radsi hru vynecha.

Pfi spusténi hlavniho skriptu ulohy se detekuji vSechny podlazky ve hie (pfidaji se do
poli). Nasledné se zamicha pofadi barev v jednotlivych polich a barvy se pfifadi
podlazkam. Zaroven se podlazkam nastavi drobna nahodna rotace (aby mi¢ nepadal

pouze doll, ale mohl se i kutalet).

4 Model RGB neboli ¢ervena-zelena-modra je zplusob michani barev pouzivany v monitorech. v tomto
modelu je barva nastavena pomoci kombinace ¢ervené, zelené a modré barvy, rozsah hodnot téchto
barev je 0-255.
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mit mi¢ podobnou
barvu jako podldzka
pod nim, mi¢ se

Obréazek 26 — Uloha Zména barvy mice s pouZitim posuvnik(i pro volbu barvy

Barvy podlazek jsou rozdélené do 4 urovni:

1. Zakladni barvy — Cervena, zelena, modra. Jeden posuvnik musi byt nahore,
zbyly 2 dole.

2. Kombinace 2 barev — rlzova, Zluta. Barvy jsou kombinaci 2 barev (2
posuvniky musi byt nahofe). Azurova barva byla vyfazena.

3. Bila/Cerna — tyto 2 barvy jsou vytvofené, pokud jsou vSechny barvy na
maximalnich/minimalnich hodnotach.

Vv s

nastavit spravnou hodnotu.

Jelikoz hrac jen malokdy nastavi perfektni shodu barvy mi¢e s podlazkou (napfiklad
122,122,122, neni 122,122,123, ikdyZz barvy vypadaji téméf stejné), je nutné
detekovat barvu mi¢e. Coz neni tak uplné jednoduché, jak se maze na prvni pohled
zdat. a tak hlavni skript obsahuje funkci, kterd pomoci mnoha podminek zjisti, jakou

barvu ma aktualné mic¢ (tyto podminky nemusi byt perfektné nastaveny).
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Ve funkci Update() hlavniho skriptu ulohy je zajistovan chod hry (nastavuje barvu
miCe), v této funkci je for cyklus, ktery vyzkousi vSechny jednotlivé podlazky a pokud
ma podlazka aktivni pomocnou proménnou (mi¢ se podlazky dotknul) a zarovefi ma
mi¢ podobnou barvu jako podlazka, tak podlazka bude ignorovat kolizi (tato kolize se
aktivuje v pfipadé nového spusténi hry), mi¢ se podlazkou propadne.

Ugel alohy — ugelem ulohy je naugit déti tomu, jak funguje michani barev, jak mohou

Mg viv s

4.5.5 Kresleni ¢ary

Kresleni ¢ary je pouzito v 11 dulohach vsadach Kresleni c&ary a Kresleni
a vybarvovani. Bohuzel samotné Unity nenabizi pfimo zadny nastroj na kresleni

¢ary, je nutné si pomoci vlastnimi skripty.
VétsSina Car je vytvofena jako novy objekt (prefab) ze skriptu dané ulohy a tento
prefab obsahuje skript zajistujici tvorbu ¢ary.

Rovna ¢ara
NiZze vypsany skript jménem lajna_nova tvofi rovnou Caru podle toho, zda je
stisknuté levé tlacitko. v momenté stisknuti levého tlacitka nastavi prvni a posledni

pozici ¢ary podle polohy mysi, ale posledni pozice Cary se méni s kazdym snimkem

(podle pozice mysi) do té doby, dokud neni levé tlacitko mysSi pusténo.
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using UnityEngine;

public class lajna_nova : MonoBehaviour {
Vector2 mousePos; // pozice mysi
startPos; // 1. pozice cary
endPos; // Posledni potice cary
public LineRenderer line; // Komponenta LineRenderer, nutné priradit v Inspectoru
start; // Zacala se cara tvorit?
isPressed; // Je tlacitko spusténé?
public bool konec; // Je cara ukoncena? Ptaji se jiné scripty.

void Update () {
if(!konec){ // Pokud neni tvorba scriptu ukoncena
var v3 = Input.mousePosition; // Vytvori se pomocna proménna komponenty
Vector3, kterd je nadefinovana z pozice mysi
v3.z = 8.5f; // Nastavi se vzdalenost od kamery
v3 = Camera.main.ScreenToWorldPoint(v3); // Pozice se upravi podle kamery
mousePos = v3; // mousePos se nastavi z pomocné proménné
if(Input.GetMouseButtonDown(0){ // Zjistuje, zda je levé tlacitko mysi

stisknuté
isPressed = true;
if(start == false){ //Pokud jesté tvorba nezacala
start = true;
startPos = mousePos; // Nadefinuje se 1. pozice cary
line.numPositions = 1; // Nastavi se pocet pozic cary
line.SetPosition (@, startPos); // Nastavi se 1. pozice cary
}
}
if(Input.GetMouseButtonUp(®)){ // Zjistuje, zda je upusSténé levé tlacitko
mySi
start = false;
isPressed = false;
konec = true;
1
if(isPressed == true){ // Pokud je tlacitko stisknuté
endPos = mousePos; // Nadefinuje se konecna pozice cary
line.numPositions = 2; // Cara se sklada ze dvou bodd
line.SetPosition (1, endPos); // Nastavi se konecna pozice cary
}
}
}
}

Prefab s timto skriptem je volan ze skriptl jednotlivych uloh. Nize je uveden skript se
jménem priklad_vyuziti_lajny. Tento skript nejprve vytvofi objekt z prefabu
a zaroven k objektu pfistupuje. v momenté, kdy se na prefabu v komponenté skriptu
lajna_nova aktivuje proménna konec, tak se na skriptu priklad_vyuziti_lajny
provedou potifebné pfikazy (napfiklad se zjisti, zda ¢ara splfiuje urcité pozadavky),
tvorba se ukoncCi a v dalSim snimku se vytvofi novy objekt s ¢arou, ovSem ta se

zacne tvorit az v momenté stisknuti levého tladitka.

71




Tvorba aplikace

using UnityEngine;

public class priklad_vyuziti_lajny : MonoBehaviour {
public GameObject objekt; // pomocnd proménnd pro budouci objekt
public bool tvorim; // Je cara tvorena?
public GameObject objToSpawn; // Prefab ze kterého se bude cara tvorit
Color seda = new Color(@.77f,0.78f,0.823f); // Nastavena barva
void Update () {
tvorim = true; // cara se tvori
objekt = Instantiate(objToSpawn); // Vytvori novy objekt z prefabu
objekt.transform.parent = gameObject.transform; //objekt se stane
podobjektem objektu ke kterému je prirazen tento scriptu
objekt.tag = "rovnaCara"; // nastavi tag objektu
objekt.GetComponent<lajna_nova>().line.startColor = seda; // nastavi
prvni barvu cary
objekt.GetComponent<lajna_nova>().line.endColor = seda; // nastavi
posledni barvu cary

objekt.GetComponent<lajna_nova>().line.startWidth = @.1f; // nastavi
prvni Sirku cary

objekt.GetComponent<lajna_nova>().line.endWidth = @.1f; // nastavi
posledni Sirku cary

if(objekt.GetComponent<lajna_nova>().konec){ // Pokud je v objektu
aktivovana proménna konec
//Prikazy podle potreby hry
tvorim = false;

CHALAHOS

Obrazek 27 - uloha Osy vyuZivajici kresleni cary
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Kreslena ¢ara

Pokud je potfeba vytvofit kreslenou c¢aru, tak komponeta LineRenderer musi
obsahovat vice bod(, resp. pfesné tolik bodu, v kolika mistech se smér ¢ary méni
(Cara mize mit tisice bodd). Jako ukazka takto vytvofené &ary poslouZi jeden
obsahlejsi skript jménem kreslena_cara, ktery pfistupuje k prefabu, ktery obsahuje
komponentu LineRenderer. Tento skript funguje podobné jako pfedchozi 2 skripty
s tim rozdilem, Ze zde se pfistupuje pfimo ke komponenté. DalSim rozdilem je, ze
dokud se tahne mysi, tak na komponenté LineRenderer stale roste pocet pozic

a noveé pozice se nastavi podle pozice mysi.

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

public class kreslena_cara : MonoBehaviour {
public Vector2 mousePos; // Pozice mysi
public bool isPressed; // Je stisnuto levé tlacitko?
public bool tvorim; // Tvorim lajnu?
public GameObject objToSpawn; // Prefab ze kterého se bude cara tvorit
public GameObject objekt; // objekt k vytvoreni
public List<Vector2> pointsList; // seznam pozic, ve kterych cara byla
void Start () {
pointsList = new List<Vector2>();} // inicializace seznamu
void Update () {
var v3 = Input.mousePosition; // Vytvori se pomocna proménna komponenty Vector3,
ktera je nadefinovana z pozice mySi
v3.z = 8.5f; // Nastavi se vzddlenost od kamery
v3 = Camera.main.ScreenToWorldPoint(v3); // Pozice se upravi podle kamery
mousePos = v3; // mousePos se nastavi z pomocné proménné
if(Input.GetMouseButtonDown(®)) { //pokud je levé tlacitko mySi stisknuté
isPressed = true;
}if(Input.GetMouseButtonUp(0)){ // Zjistuje, zda je levé tlacitko mysi
stisknuté
isPressed = false;

tvorim = false;}
if(isPressed == true){
tvorim = true; // cara se tvori
objekt = Instantiate(objToSpawn); // Vytvori novy objekt z prefabu
objekt.transform.parent = gameObject.transform; //objekt se stane
podobjektem objektu ke kterému je prirazen tento scriptu
objekt.tag = "kreslenaCara"; // nastavi tag objektu
objekt.GetComponent<LineRenderer>().startColor = Color.blue; //
nastavi prvni barvu cary
objekt.GetComponent<LineRenderer>().endColor = Color.blue; // nastavi
posledni barvu cary
pointsList.RemoveRange(0,pointsList.Count); // Vymaze vesSkeré hodnoty
v seznamu
}if (!pointsList.Contains (mousePos)){ // Pokud seznam neobsahuje pozici
mousepos
pointsList.Add (mousePos); // Prida se do seznamu pozice mousePos
mousePos;
objekt.GetComponent<LineRenderer>().numPositions = pointsList.Count;
// Nastavi se pocet bodl v care, podle poctu hodnot v seznamu
objekt.GetComponent<LineRenderer>().SetPosition (pointsList.Count - 1,
mousePos); }}}} //nastavi se posledni bod cary podle aktudlni pozice mys$i
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Rovna c¢ara s colliderem

Kvuli uloze Libovolné kresleni, ktera obsahuje nastroj Guma, bylo nutné zjistit, jak
pfidat ¢afe collider, bohuzel Unity ani vtomto pfipadé nenabizi zadnou vhodnou
cestu pro vytvoreni collideru k LineRendereru, proto bylo nutné si opét vypomoci
skriptem. v tomto pfipadé jsem vyuZil jiz vytvofenou funkci nékoho jiného[6], tuto

funkci jsem pfizpusobil svym potfebam.

private void addColliderToLine()

{

Box Collider

col = gameObject.AddComponent<BoxCollider> (); // Prida k objektu komponentu

float lineLength = Vector3.Distance (startPos, endPos); // Zjisti délku cary

col.size = new Vector3 (lineLength, tloustka, 1f); // Nastavi velikost
Collider

Vector3 midPoint = (startPos + endPos)/2; // Nastavi stred Collideru

col.center = new Vector3(0,0,0);

col.transform.position = midPoint; // Nastavi pozici Collideru

// Nasledujici radky pocitaji uhel mez prni a posledni pozici

float angle = (Mathf.Abs (startPos.y - endPos.y) / Mathf.Abs (startPos.x -
endPos.x));

if((startPos.y<endPos.y && startPos.x>endPos.x) || (endPos.y<startPos.y &&
endPos.x>startPos.x))
{
angle*=-1;
}

angle = Mathf.Rad2Deg * Mathf.Atan (angle);
if(!float.IsNaN(angle)){
col.transform.Rotate (0, @, angle);

}

}

Tuto funkci je mozné zavolat napfiklad ve skriptu lajna_nova v momenté upusténi

levého tlacitka mysi, funkce se zavola jednoduse pomoci pfikazu:

| addcolliderToLine(); |

Kreslena ¢ara s colliderem

Stejné jako v pfedchozim pfipadé bylo nutné pridat kreslené carfe collider kvuli
nastroji Guma v uloze Libovolné kresleni. Bohuzel jsem jiz na internetu nenalezl
zadny navod na vytvoreni takového collideru zdarma. Proto byla vyuzita znalost

pfedchoziho kddu.
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Cela cara s colliderem je tedy vyfeSena pomoci tvorby objektu z prefabu (ten tvofi
¢aru), ktery tvofi dalSi objekty z prefabu, kde kazdy jednotlivy objekt reprezentoval
2D Box Collider mezi jednotlivymi body pozic komponenty LineRendereru. Kazdy
z Prefabl vyzaduje skript. v praxi to vypada tak, zZe pfi nakresleni jedné ¢ary o 100
pozicich se vytvofi jeden objekt obsahujici komponentu LineRenderer a 99 objekt(
obsahujicich  komponentu BoxCollider2D, viz Obrazek 28 - Kreslena cara

s colliderem.

ML = Hicrar

KreslimeLajr

Obrézek 28 — Kreslena ¢éra s colliderem
Ve skriptu ulohy je tedy nutné pfidat funkci, ve které se pfistupuje ke skriptu prefabu
s komponentou LineRenderer a z tohoto objektu se vytvofi novy objekt, ktery jiz
obsahuje komponentu BoxCollider2D. u tohoto druhého prefabu je nutné nastavit
startovni a kone¢nou pozici collideru a nasledné zavolat funkci vytvofeni collideru.
Tim padem se ze skriptu ulohy vytvofi objekt se skriptem, ke kterému se pfistupuje,

aby se vytvofil dalSi objekt se skriptem, ktery mizeme upravovat. Pro ukazku:

if(pointsList.Count > 1){ // Pokud cara obsahuje aspon 2 pozice
objekt.GetComponent<KreslimelLajnu_s_colliderem>().objekt2 =
Instantiate(objekt.GetComponent<KreslimelLajnu_s colliderem>().colliderToSpawn); //Z objektu
¢ary vytvori novy objekt
objekt.GetComponent<KreslimelLajnu_s _colliderem>().objekt2.transform.parent =
objekt.transform; // nastavi objekt2 jako dité objektu objekt
objekt.GetComponent<KreslimelLajnu_s_colliderem>().objek2t.GetComponent<kreslime coll
ider>().startPos = pointsList[pointsList.Count - 2]; //Nstavi se startovni pozice
objekt.GetComponent<KreslimelLajnu_s_colliderem>().objekt2.GetComponent<kreslime coll
ider>().endPos = pointsList[pointsList.Count -1]; //Nstavi se konecnd pozice
objekt.GetComponent<KreslimelLajnu_s_colliderem>().objekt2.GetComponent<kreslime coll
ider>().addColliderToLine(); //Vytvori se Collider

}
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Z toho duvodu, ze byla potfeba vymyslet toto pomérné komplikované feSeni jenom
kvlli jednomu nastroji v jedné uloze, byla vytvofena uloha s nazvem Gravitace, aby

toto feSeni kreslené Cary s colliderem naslo dalSi vice viditelné vyuziti.

4.5.6 Kresleni ¢ary — Protinani

Popis ulohy — tato uloha je inspirovana znamou ulohou [7], ve které ma hra¢ za ukol
propojit 9 bod pomoci co nejmensiho poétu &ar. Uloha je splnéna v momenté, kdy
se hraci podafi spojit body ve 4 tazich. Po celou dobu uloha komunikuje s hracem
pomoci bublin. Nejprve se oCekava, Ze kazdy pfijde na to, jak spojit ulohu v 5 tazich,
v momenté, kdy to hrac takto spoji, je vybidnut ke spojeni ve 4 tazich. Pokud se mu
prvni pokus nevyvede, hra¢ dostane moznost si zobrazit napovédu, pokud se mu

nepodafi spojit body ani napodruhé, hra¢ dostane moznost zobrazit si feSeni ulohy.

Pocet tahd:

5 ] =
\ ‘ d —

Vymazat cdru

Obréazek 29 — Uloha Protinani s kreslenim &ary tahem
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Funkcionalita ulohy — v Uloze je 9 bodU, které maji skript. Tento skript obsahuje

pouze jednu bool proménnou, ktera znaci, zda je bod Carou pFesSkrtnuty.

VSechnu ostatni funkcionalitu zajiStuje hlavni skript, ktery napfiklad tvofi ¢aru. Skript
ve skute€nosti nevytvari jednu caru, ale nékolik objektd s komponentou Line

Renderer, kde ¢ara zaCina na pozici, ve které pfedchozi ¢ara skoncila.

V uloze je nékolik scénarl, pokud hra¢ nespojil vSech 9 bodu v 5 tazich, tvofi
neomezeny pocet €ar, pokud hrac spojil 9 bodl v 5 tazich, hra¢ muze vytvofit pouze
4 tahy, v pfipadé prvniho neuspéchu se hraci zobrazi napovéda, ktera se schova,
kdyz hra€ zacne kreslit. v pfipadé druhého neuspéchu se zobrazi obrazek s feSenim.

Pokud se hraci podafi spojit vSechny body ve 4 tazich uloha kongi.

v v

Nejtéz$i na této hie bylo vymyslet zplisob ovéfeni, zda &ara protina body. Reseni
bylo vytvofeno na zakladé stranky [8]. Ve skriptu se hrou byla vytvofena funkce, ktera
je zavolana vzdy po dokonceni cary, v této funkci jsou matematické vzorce, které

oveéfuji, zda bod lezi na pfimce:

public void spocitej(){

ax = pozice[pocetLajn-1].x; //pozice bodu A, na ose X

ay = pozice[pocetLajn-1].y; //pozice bodu A, na ose Y

bx = pozice[pocetLajn].x; //pozice bodu B, na ose X

by = pozice[pocetLajn].y; //pozice bodu B, na ose Y

sx = bx - ax; //smérovy vektor na ose X

sy = by - ay; //smérovy vektor na ose Y

slope = (ay-by) / (ax-bx); // Uhel primky

YIntersect = -slope * ax + ay; // Y Inteselect je vypocitan pomoci uhlu a pozice
bodu A

for(int i = @; i < body.Length; i++){ //for cyklus projede v3ech 9 bod

xx = body[i].transform.position.x; // pozice bodu na ose X

xy = body[i].transform.position.y; // pozice bodu na ose Y

1Strana = xy; // dosadi se leva strana rovnice

pStrana = slope * xx + YIntersect; // doplni se pravd strana rovnice

float rozdil = 1Strana - pStrana; //porovnani rovnice, idedlné by mél byt

rozdil o
//Dalsi prikazy

Tato funkce ma nevyhodu vtom, Ze je vytvofena tak, Zze stfed bodu musi lezet
prfesné na prostfedku ¢ary. OvSem pro uzivatele je témé&F nemozné nakreslit ¢aru,
ktera na desetitisiciny protina stfed bodu. Proto je ve funkci nastavena ,tolerance
nepfesnosti“ a proménna rozdilu nemusi byt pfimo 0. OvSem tato tolerance se velmi
téZko urcuje z toho dlvodu, Ze tato tolerance nemuze byt pevné dana, ¢im mensi je
smeérovy vektor na ose X, tim vétSi je tento rozdil. Proto je ve funkci spousta

podminkovych pfikazu, které tuto toleranci méni.
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Zaroven bylo nutné ovéfit, zda bod nelezi pouze na pfimce urené Carou, ale zda
leZi pfimo na usecce.

Uloha obsahuje skryté fe$eni, kdy je mozné propojit vdechny body ve 3 tazich,
ovSem toto propojeni je mozné pouze pfi vySSich rozliSenich a vétSim poméru stran

aplikace.

Uéel ulohy — tato logicka uloha je nejenom intelektualni vyzvou, ale zaroven se hraé

muze naucit dalSimu typu kresleni lajny (lajna tahem).

4.5.7 Kresleni a obarvovani — Motyl

Popis ulohy — v uloze je zobrazené obarvené praveé kfidlo motyla a neobarvené levé
kfidlo, cilem hrade je pomoci nastroje Kreslit ¢aru dokreslit mezery v kfidle
a nasledné obarvit celé levé kfidlo po vzoru pravého kfidla. Pokud se nezaplni
mezery, tak se mohou obarvit kfidla spojena mezerou.
& B [
o |

Nabarvi levé
kridlo, aby vypadalo
stejné jako prave,

ale pozor! Nékteré diry
musis drou zalepit.

Obréazek 30 — Uloha Moty
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Funkcionalita ulohy — jelikoz Unity neobsahuje zadné kreslici panely, bylo nutné
vSe vytvofit pomoci Skriptu. Celé levé kfidlo se sklada z 19 ruznych obrazkl, kde
18 obrazku jsou bilé ¢asti kfidla s komponentou Polygon Collider 2D a jeden obrazek

vyznacuje Cernou hranici mezi témito obrazky.

Na vSech 18 objektech s obrazky je skript, ktery ma nékolik proménnych (objekt
s hlavnim skriptem, nazev potfebné barvy, potvrzeni spravné barvy, zda je zalepena
dira a s jakym objektem je dira vytvofend). u objektd, které nemaji zadnou diru, je
zaskrtnuté, Ze dira je zalepena. Pokud ma objekt zustat bily, tak se potvrdi spravna

barva automaticky.

Zaroven tento skript obsahuje funkci, Ze pokud je na objekt kliknuto aje vybran
nastroj Kbelik (kontroluje se pomoci hlavniho skriptu), tak se zméni barva objektu
podle vybrané barvy a otestuje se spravnost barvy. Pokud utohoto objektu neni

zalepena dira, obarvi i spojenecky objekt.

Ve stejném Case je aktivni hlavni skript celé ulohy. v tomto skriptu se rozhoduje, zda
je aktivni nastroj Kreslit ¢aru (pomoci kterého se zalepuji diry), pfipadné je aktivni
nastroj Kbelik, ktery obarvuje objekty vybranou barvou. Nastroj Kreslit ¢aru vytvari
rovné cary, a pokud hra¢ nakresli aru na pozadované misto (misto diry), tak se tim

zalepi dira. Jinak ¢ara zmizi.

Ugel alohy — naugit déti funkci Plechovka, ktera se vyskytuje ve vét§ing grafickych

editoru.

4.6 Vystup aplikace
Hra byla vytvafena a optimalizovana jako spustitelna aplikace na platformé Windows
a WebGL (webové rozhrani).

Jelikoz je hra vytvofena personalni edici softwaru Unity, tak se pfi startu hry zobrazi
uzivateli logo Unity béhem nacitaci obrazovky, k logu bylo pfidano pozadi, které je

vytvofeno z hlavniho menu.
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4.6.1 Windows

Pfi vystupu do platformy Windows je hra v portable verzi®, vytvofi se .exe soubor, ke
kterému se vytvofi slozka se stejnym nazvem obsahujici soubory ke hfe. v tomto
pfipadé je pfi nasazovani aplikace na cilové pocitate nutné zkopirovat .exe soubor

i sloZku. Celkova velikost souboru a obsahu slozky je pfiblizné 875 MB.

Kompilace programu - aby byla aplikace spustitelna pouze z jednoho souboru,
bylo nutné stahnout aplikaci Enigma Virtual Box. Nasledné pomoci navodu [9] byl
vytvofen jediny .exe soubor, ze kterého je mozné spustit aplikaci bez nutnosti jiné

slozky. Velikost tohoto .exe souboru je necelych 900 MB

Nevyhoda tohoto feSeni je, Ze neni mozné zménit nazev .exe souboru, jelikoZ hra
stale pfistupuje ke slozce, akorat tato slozka je zabudovana v souboru a neni mozné
zmeénit nazev slozky. Tedy v momenté, kdy se zméni nazev souboru, soubor nenajde
pfisluSnou slozku a aplikace se nespusti. Dal§i nevyhodou je nutnost opakovat

kompilaci kdykoliv vyjde nova verze aplikace.

Vyhoda feSeni je v bezpecnosti souboru, bézny uzivatel nemize omylem smazat
pfislusnou slozku, pfipadné soubory v ni, ¢imz by se stala aplikace nespustitelna,
zarovenn nema moznost k jednotlivym souborum pfistupovat a zjistovat z nich
informace o hie (existuji programy, které umozni zobrazit nékteré Casti programu

jako jsou obrazky, skripty atd.), pokud neprolomi kédovani kompilace.

OvSem hlavni vyhodou této kompilace je v jednoduchosti distribuce. Pro bézného
uzivatele je jednodussi kopirovat pouze jeden soubor nez k souboru kopirovat celou

slozku, ktera musi mit stejny nazev.

5 Portable — hra je spustitelna bez jakékoliv nutnosti instalace aplikace nebo zapisu do registrd, hra
muze byt spusténa napfiklad ze serveru, ovSem je rychlejsi spustit aplikaci z lokalniho disku.
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4.6.2 WebGL

Ze hry je mozné udélat vystup do platformy WebGL, ktera je spustitelna ze vSech
bézné pouzivanych prohlize€d (mimo Internet Explorer), vystup z takové aplikace je
jeden html soubor, jeden soubor obrazku (pozadi nacitaci obrazovky), jedna slozka
obsahuijici grafiku okolo aplikace a skript zajiStujici spusténi. v posledni fadé vystup
obsahuje slozku, ktera obsahuje soubory aplikace. VSechny tyto soubory jsou

potfebné ke spravnému spusténi. Cely tento vystup zabira pfiblizné 120 MB.

Pfi otevieni stranky s hrou se za¢ne automaticky stahovat cely obsah hry do zafizeni
(tento obsah se vymaZzZe pfi zavieni stranky). Cely progres stahovani je vidén
v ukazateli nacitani, ktery se pIni podle poctu stazenych dat. Pfi bézném pfipojeni

k internetu se hra stahne a spusti do 30 vtefin.

Tuto velikost je mozné redukovat pomoci komprese souboru, oviem pfi pouziti
komprese souborl aplikace vypada pfi spusténi jako nefunkéni, jelikoz ukazatel
nacitani se nemeéni, jelikoz jsou vSechny soubory kompresovany do jednoho souboru
a ukazatel nacitani nerozpozna, z kolika procent je soubor stazen atim padem je

ukazatel po celou dobu nacitani na zacatku.

Pokud je stranka oteviena v nepodporovaném prohlizedi, stranka pfedem varuje, ze

Unity WebGL neni podporovano v prohlizeci.

4.7 Testovani hry

Cela hra byla testovana studenty oboru U itelstvi pro 1. stupen zakladnich S$kol
v rdmci pfedmétu Didaktika informaénich technologii pro 1. stupefi ZS. Studenti méli
za ukol vyzkouSet si jednotlivé ulohy v aplikaci z pohledu zakua 3. tfid zakladnich Skol
a do textového dokumentu sepsat ulohy, které je zaujali a které jim naopak pfipadali

nedokonalé, nesrozumitelné atd. Pfipadné co by na ulohach zménili.

Aplikaci timto zpusobem otestovalo celkem 31 studentl a vyjadfili se k vétSiné uloh.
Néktefi se ivyjadfili k celkovému dojmu z aplikace, ktery byl vétSinou kladny.
Spousty nazoru byly navzajem protichtdné, nékterym se aplikace po grafické strance

libila, nékterym pfipadala graficka stranka pfilis kyCovita atd.
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Nejcastéji bylo na aplikaci chvaleno:

Celkové zpracovani aplikace.

Didakticka stranka — vétSina uloh je didakticky kvalitni a vétSina uloh je
pfiméfené obtizna pro zaka 3. tfidy.

Zabavnost — vétSina uloh je pro zaky zabavna amaji tedy motivaci
vyzkouSet si dalSi ulohy.

Mezipfedmétové propojeni — nékteré ulohy pracuji i se znalostmi z jinych
predméta.

Ruznorodost aktivit — vétSina uloh je unikatni.

RuUznorodost sad — kazda sada se zaméfuje na jiné téma a kazda sada ma

své ,zviratko“, které hrae po sadé provazi.

NejCastéji zminované zapory aplikace:

Chyby v textech — v nékterych bublinach byly gramatické cCi stylistické
chyby, pfipadné byly pouZity nespisovné vyrazy.

Nesjednoceny design — nesjednoceny font a nesjednocené obrazky.
Napfiklad Klara Stahlichova napsala: ,[...] Stejné tak se mi nelibi
nesjednoceny design vSech obrazk(. Plsobi to na mé tak, Ze jsou obrazky
(postaviCky, zvifatka atd.) postahovany ruzné z internetu, vice by se mi
libilo mit vSe v jednom stylu.”

Neadekvatni obtiznost nékterych uloh — nékteré ulohy jsou pro zZaka 3. tfidy
pFili§ obtizné.

Neobjevujici se kontrola v nékterych ulohach.

Kyé — Barbora Supkova: ,Zakim se snazime predkladat reélné véci,
snazZime se je ochranit od kyce a predkladat skutecnost tak, jak ji mohou
vidéet. Z tohoto hlediska by mél byt dodrzovan skutecny vzhled jednotlivych

postav a také proporce...”

NejCastéji chvalené ulohy:

Stavéni véZe — uloha klade dlraz na peélivost a trpélivost ditéte. Uloha je
pfiméfené obtizna a zaci se uci jemné motorice mysi.
Barveni mi¢e — originalni uloha, ve které se Zaci uci, jak funguje michani

jednotlivych barev.
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NejcCastéji kritizované ulohy:

e Slunecni paprsky a dést — uloha je pomérné zmatena a neobsahuje Zadnou
zpétnou vazbu.

e Skofapky — uloha se soustfedi vice na postfeh nez na klikani mysi.

4.7.1 Upravy po testovani

Podle zpétnych reakcich byla spousta uloh upravena, vétSinou text v bublinach,
obtiZznost nékterych uloh, pfipadné prohozené pofadi uloh. Vétsina oprav byla podle

uvedenych navrhu. Dvé ulohy prosly kompletni rekonstrukci.

Sluneéni dést’ a paprsky

Aplikace nyni vyhodnocuje, zda je aspon jedna Cara tazena ze slunce ajedna

z mraku preskrtnuta ¢arou tazenou z nebe.
K uloze je nyni pouzit vzorec:

(g —x3).(Y7 —Y3) — (s —¥3).(x1 —x3)
s —¥3)- (2 —x1) — (g —x3). (2 — Y1)

(2 —x1). (Y7 =Y3) = (y2 —y1).(x1 —x3)
s —¥3)-(x2 —x1) — (s —x3). (2 — 1)

Ug =

Ub=

Kde plati, ze x a y jsou vektorové soufadnice usecek.

Xx; = Xx-souradnice pocatecniho bodu 1. primky
y, = y-souradnice pocatecniho bodu 1. primky
X, = Xx-souradnice konec¢ného bodu 1. primky
y, = y-souradnice konecného bodu 1. primky
X3 = X-souradnice pocatecniho bodu 2. primky
y3 = y-souradnice pocatecniho bodu 2. primky
x4 = X-souradnice konec¢ného bodu 2. primky
ys = y-souradnice konecného bodu 2. primky

Cary se protinaji, pokud:

0<U, <1
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Tento vzorec byl pfeveden do programovaciho jazyka C# a kdykoliv se dokon¢i ¢ara,
ktera je tazena z oblohy, tak je zavolana funkce zjistiZdaSeProtina(), ktera vyuziva

vySe zminény vzorec a vykonava potfebné funkce.

public void zjistizdaSeProtina() {
//Nadefinuji se vektory pravé vytvorené cary
pl = new (novaCara.startPos.x, novaCara.startPos.y);
p2 = new (novaCara.endPos.x, novaCara.endPos.y);
for (int i = @; i < cary.Count; i++) { //For cyklus projede jiz vytvorené cary
//Nadefinuji se vektory cary, se kterou se ovéruje protinani
p3 = new (cary[i].startPos.x, cary[i].startPos.y);
p4 = new (cary[i].endPos.x, cary[i].endPos.y);
//Nadefinuje se jmenovatel, ten je u Ua i Ub stejny
float jmenovatel = (p4.y - p3.y) * (p2.x - pl.x) - (p4.x - p3.x) * (p2.y -
pl.y); //Nadefinuje Ua a Ub, podle vzorecku
float Ua = ((p4.x - p3.x) * (pl.y - p3.y) - (p4.y - p3.y) * (pl.x - p3.x))
/ jmenovatel;
float Ub

((p2.x - pl.x) * (pl.y - p3.y) - (p2.y - pl.y) * (pl.x - p3.x))
/ jmenovatel;
//0Ovéri se, zda se cary protinaji

if (Ua >= 0 & Ua <=1 & & Ub >= 0 && Ub <= 1)
{

}

//Zde je vypsan kéd, ktery se provede pokud se ¢&ary protinaji

Hledani pismen na klavesnici

Pfidan vizualni efekt a s nim ukol pro hrace, ve kterém musi hraci zvétsit oher a tim
opéct kukufici, hradi jiz nehledaji pismenka do nekoneéna, ale pouze do doby, nez

se dostateéné zvétSi ohern.

Tento ohenl se zvétSuje v momenté, kdy hraci zmacknou pozadované pismenko,
pokud zmacknou Spatné pismeno, ohen se zmenS$i. Celkem je nutné zmacknout
devétkrat spravné pismeno, aby se uloha dokoncila. Kazdé Spatné kliknuti navysi

potfebny pocet spravnych kliknuti o dvé kliknuti
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5 Zaver
Bakalarska prace se zabyvala vytvofenim Interaktivni didaktické aplikace v nastroji
Unity 3D pro vyuku zakladl ovladani pocitaCe. V teoretické €asti byla analyzovana

ucCebnicova predloha a jiz vytvofené aplikace k této ucCebnici. Zaroven byly popsany

zakladni prvky enginu Unity 3D.

V praktické Casti byla vytvofena aplikace, ve které je mozné spustit az 42 rlznych
uloh, které jsou rozdéleny do 8 tematickych sad jako je Klikani mysi, Psani na
klavesnici, Kresleni ¢ary atd. Aplikaci je mozné spustit na pocitacich s opera¢nim
systémem Windows nebo ve vSech bézné pouzivanych prohlize€ich. K aplikaci byly
vytvofeny webové stranky, ze kterych je mozné aplikaci spustit nebo stahnout. Tyto

stranky jsou umisténé na Skolnim serveru.

Cela aplikace byla otestovana studenty oboru UC itelstvi pro 1. stupen zakladnich
Skol, ktefi aplikaci vétSinou pozitivné ohodnotili a napsali poznamky k jednotlivym
uloham, na zakladé téchto poznamek byly nékteré ulohy upraveny ¢i pfipadné

kompletné predélany.

Cile prace povazuji za splnéné, ovsem trochu mé mrzi, Ze se mi nepodafilo nastavit
texty v aplikaci, aby nemusely byt fixné dané (vS8echny texty v bublinach jsou
momentalné obrazky, které se aktivuji/deaktivuji podle potieby, texty v sadé
Doplfiovani a uprava textu také neni mozné jednoduSe zaménit). Tim padem
v aktualni verzi neni mozné aplikaci prelozit do vice jazyku, aplikace by musela projit

vyraznou rekonstrukci.

Engine Unity 3D bych mohl doporucit ke tvorbé podobnych didaktickych aplikaci pro
praci s pocitatem, ale itfeba k mobilnim aplikacim nebo k aplikacim pro platformy

umoznujici pfehrat virtualni realitu.
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5.1 Publikovani hry

Cela aplikace je dostupna na strankach fakulty Skoly http://home.pf.jcu.cz/jop/.

K aplikaci byly vytvofeny webové stranky, ze kterych je mozné aplikaci spustit nebo
stdhnout. Zaroven je mozné na webovych strankach najit nékteré informace o hre,
pfipadné obrazky ze hry. Nakonec jsou na strance formulafe pomoci kterych mé

mohou uzivatelé e-mailem kontaktovat.

Nakladatel u€ebnice Informatika pro 1. stupen zakladni Skoly, kterym je Computer
Press, pfidal na své stranky do souborl ke staZeni odkaz na webové stranky

aplikace. http://knihy.cpress.cz/informatika-pro-1-stupen-zakladni-skoly.html
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