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Tvorba vzdélavaci hry pro mobilni zarizeni

Abstrakt

Diplomova prace se zabyva tvorbou vzdélavaci hry pro mobilni zafizeni. V teoretické ¢asti
je uveden popis mobilnich her a jejich historie. Tato ¢ast dale popisuje monetizace mobilnich
her, v¢etné riznych modelt jako jsou napiiklad reklamy. Také jsou zde piedstaveny Zanry a
kategorie mobilnich her. Déle je prace zaméfena na popis ptinosi, které¢ mobilni hry ptinaseji
pro spolecnost, v€etné socialni interakce a vzdélavani. Dalsi ¢ast popisuje vhodné enginy
pro vyvoj mobilnich her a proces vyvoje hry vcetné planovani, analyzy pozadavkd, tvorby
wireframt a vyvojovych diagramu. Praktickd ¢ast se soustiedi na vyvoj vzdélavaci mobilni
hry. Tato ¢ast obsahuje detailni popis procesu vyvoje hry v enginu Unity, v¢etné popisu
kédu. Zde je zahrnuty také plan hry, funkéni a nefunkéni pozadavky, Use-case diagram,
wireframy a vyvojovy diagram. Na zavér prace je celd hra otestovana na platformach i0S a
Android. Vysledna hra bude zobrazovat jednoduché matematické ptiklady, které bude
uzivatel pocitat. Vysledky bude ur¢ovat pomoci tlacitek s vysledky. Jeden vysledek je vzdy
spravny. Pokud uzivatel zvoli spravné, hra mu pficte bod do skére. Pokud zvoli Spatné, ztrati

pokus na vyieSeni piikladu.

Kli¢ova slova: mobilni hra, 2D, Unity, i0OS, matematika



Development of an educational game for mobile devices

Abstract

The diploma thesis deals with the creation of an educational game for mobile devices. The
theoretical part contains a description of mobile games and their history. This section further
describes the monetization of mobile games, including different models such as ads for
example. Genres and categories of mobile games are presented as well. Furthermore, the
work focuses on the benefits that mobile games bring to society, including social interaction
and education. The next section describes suitable mobile game development engines and
the game development process including planning, requirements analysis, creation of
wireframes and flowcharts. The practical part focuses on the development of an educational
mobile game. This section contains a detailed description of the game development process
in the Unity engine, including a description of the code. There is also included the game
plan, functional and non-functional requirements, Use-case diagram, wireframes, and
flowchart. At the end of the work, the entire game is tested on the i1OS and Android platforms.
The resulting game will display simple math examples for the user to calculate. The results
will be determined using the results buttons. One result is always correct. If the user chooses
correctly, the game adds a point to the score. If they choose wrongly, they lose their attempt

to solve the example.

Keywords: mobile game, 2D, Unity, i0S, math
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1 Uvod

V dnesni dobé jsou mobilni hry neodmyslitelnou soucasti digitdlniho svéta, ktery neustéle
ovliviluje nasi spolecnost a zplisob, jakym travime sviij volny ¢as. Mobilni hry se staly nejen
zabavnou formou relaxace, ale i prostfedkem pro vzdélavani a rozvoj. Tato diplomova prace
se zaméfuje na mobilni hry, popis hernich enginti a na proces tvorby mobilnich her. Souc¢ésti
prace je také tvorba vzdélavaci matematické mobilni hry, ktera je predmétem praktické ¢asti.

Teoreticka ¢ast této prace zacina prehledem toho, co vlastné mobilni hry jsou a jakym
historickym vyvojem prosly od vzniku prvni mobilni hry. Déle se prace zabyva diilezitym
aspektem monetizace mobilnich her. V ramci této ¢asti budou rozebrany rizné modely
monetizace, jako jsou reklamy nebo in-game ndkupy. V dalsi ¢asti budou popsany kategorie
a zanry mobilnich her. Zaroven je prace zamétena na piinosy, které mobilni hry pfinaseji
pro spole¢nost, véetné rozvoje kognitivnich dovednosti, socidlni interakce a vzdélavani.
Dalsi ¢ast prace se vénuje procesu vyvoje mobilnich her. Popisuje vhodné enginy pro vyvoj,
proces vyvoje hry véetné planovani, analyzy pozadavki, tvorby wireframii a vyvojovych
diagramd.

Prakticka ¢ast prace se soustiedi na konkrétni vyvoj vzdélavaci matematické mobilni
hry. Obsahuje plan hry, funkéni a nefunkéni pozadavky, Use-case diagram, wireframy pro
hru a vyvojovy diagram. Na zaklad¢ toho je vyvijena mobilni hra v hernim enginu Unity.
V této Casti prace je také popsan proces vyvoje hry, v€etné detailniho popisu kddu. V zavéru
prace bude provedeno testovani matematické hry na mobilnich platforméch iOS a Android,

které ovéti funkEnost aplikace.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil

Cilem teoretické ¢asti prace je seznamit ¢tenafe s mobilnimi hrami, popsat existujici herni
zanry a predstavit jaky maji pfinos pro spolecnost. Déle je cilem teoretické Casti prace
pfedstavit enginy pro tvorbu mobilnich pocitacovych her a popsat zakladni postup vyvoje
2D mobilnich her. Cilem praktické ¢asti je tvorba samotné 2D hry ktera bude urc¢ena pro
mobilni zafizeni. Pro vytvofeni hry bude pouzit herni engine vhodny pro tvorbu mobilnich
her. Hra bude zobrazovat zakladni matematické operace diky kterym si uzivatel bude
zlepsovat matematické dovednosti. Za korektni splnéni operace je hra¢ odménén v podobé
pricteni bodu do celkového skore. Hra je vhodna pro zdky matetskych skol a prvniho stupné

zakladnich skol.

2.2  Metodika

Prvnim klicovym krokem pro vytvofeni diplomové prace bude nastudovani odbornych
literarnich zdrojii. V tivodu teoretické ¢asti prace se Ctenaf seznami s mobilnimi hrami, jejich
zanry a pifinosem her pro spolecnost. Dale bude nasledovat popis engini pro tvorbu
mobilnich her a samotny obecny postup vyvoje mobilnich her, ktery zahrnuje tvorbu
konceptu hry, vyvoj, implementaci a testovani. V praktické ¢asti bude vytvorena mobilni hra
a popsan postup vyvoje dané hry. Hra bude zobrazovat zakladni pocetni operace, diky

kterym bude uzivatel rozvijet své matematické dovednosti.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Mobilni hry

Hry pro mobilni zafizeni a tablety pfedstavuji specifickou kategorii interaktivnich
digitalnich her, které jsou vyvinuty s cilem poskytnout zabavu na chytrych telefonech a
tabletech. (1)

Mobilni hry si vybudovaly velikou popularitu diky snadnému pfistupu, protoze
v dnesni dobé skoro kazdy vlastni chytry telefon. Daji se snadno stdhnout v obchodé
s aplikacemi, ktery je v kazdém modernim telefonu. V ném je nespocet her zadarmo nebo za
nizkou cenu. Mobilni hry jsou oblibené také diky socialnimu prvku. Mnoho z nich je mozné
hrét s prateli nebo s dalSimi hraci. To dava hra¢im moznost rizn¢ spolu interagovat, soutézit

proti sobé anebo spojovat sily. (1)

3.1.1 Historie

Prvni mobilni hra, Tetris, spatfila svétlo svéta v roce 1994 na telefonu Hagenuk MT-2000,
ktery se stal prvnim zatfizenim s hrou i zabudovanou anténou. O tii roky pozdé&ji pfisla hra
Had pro Nokii 6110, popularita mobilnich her vSak vyrazné vzrostla az s telefonem Nokia
3310, ktery hru Had vylepsil o lepsi grafiku a moznost ukladani skore.

Dalsi GspéSna hra, jako Alien Fish Exchange pfisla s rozvojem technologie WAP,
umoznujici pfipojeni k internetu. V roce 2001 se objevila hra Space Invaders s arkddovymi
prvky. S nastupem zafizeni, které umoziovalo lepsi zobrazeni barev se do mobilniho herniho
pramyslu zapojily i velké spolecnosti, jako EA, ktera v roce 2004 vydala zadvodni hru Asphalt
GT. (2)

Revoluci ptinesl iPhone v roce 2007, s nimz se objevil App Store s prvnimi 500
aplikacemi vcetné her jako Texas Hold‘em a Super Monkey Ball. Dotykovéa obrazovka
oteviela cestu novym hernim smérim a v roce 2009 pfisla hra Angry Birds, ktera diky své
jednoduchosti a zabavé rychle ziskala popularitu. Nasledné byla uvedena i na Android s
verzi s reklamami, které bylo mozné zaplacenym poplatku odstranit. (2), (3)
her, a to hlavné diky pfijmim z reklam a in-game nakuptim. (4)

V roce 2016 byla vydana hra Pokémon Go, ktera v dobé vydani zaZzila obrovsky
uspéch, v poctu uzivateli piekonala nckolik socidlnich siti jako Twitter, Tinder nebo

Snapchat. Od t¢ doby vzniklo mnoho dalSich popularnich her, n¢které z nich byly ptivodné
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uréeny pro PC a pozdé&ji byly adaptovany pro mobilni zafizeni, jako naptiklad Fortnite,

Genshin Impact nebo Among Us. (2), (5)

1994 2000 2008 ‘ Today

Tetris Alien Fish AppStore Launch 2012 2016 App Store & Google Play
Hagenuk MT-2000 Exchange 500 Apps Candy Crush Pokemon Go 1.8M Apps & 2.57M Apps
1997 2002 2009 2013 2019
Snake Space Angry Birds Flappy Bird Call of Duty
Nokia 6110 Invaders 2 : Mobile

= © A1

el

. nld &

N

i

Obrazek 1: Historie mobilnich her (2)
3.1.2  Monetizace v mobilnich aplikacich

., Monetizace mobilnich her je proces, pri kterém ziskdavaji vydavatelé penize z mobilnich
her. (6)

Existuji tfi popularni zplsoby jak hru monetizovat. Jednim ze zpiisobl, jak
monetizovat hru je vydat ji pfimo placenou, za jeji staZeni je tedy nutné zaplatit. DalSim
popularnim zptisobem je nabizet hru v obchod¢ zadarmo a mit v ni zabudovanou reklamu.
Posledni je Freemium model, ktery hru nabizi zadarmo a dava uzivateli moznost zaplatit si

ve hte jisté¢ vyhody, tfeba rychlejsi postup ve hfe nebo herni ménu. (6)

3.1.2.1 Placené hry

Jednim z modeld jak hru nebo aplikaci monetizovat je zpoplatnéné stazeni. Model placenych
her se vyuziva velice malo a povaZzuje se za riskantni. Tyto hry totiz generuji zisk spise
z pocatku vydani aplikace a zaroven nejsou tolik populdrni jako hry na konzole nebo
pocitace. Tento model se vyplati spiSe u jiz popularnich her, které existuji tfeba pravé na
pocitac. Pokud by se ale i tak pfistoupilo k této strategii monetizace, je doporuceno vydat

hru jesté navic s lite verzi hry, na které si uzivatelé vyzkouseji, zda se jim hra libi nebo ne.

(6)
3.1.2.2 Hra zdarma s reklamou

Dalsi velmi Casto vyuZzivanou strategii, je vydat hru kompletn¢ zadarmo ale s né&jakou

formou reklamy. Na reklamy ve hrach totiz lidé klikaji Castéji nez na reklamy na webu,
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zvlast kdyz za to uzivatel ziskd n¢jakou odménu, tieba herni ménu nebo moznost dal§iho
postupu ve hie. Reklama ve hfe ale musi byt ve vyvazené mife, pokud by uZzivatele pfili$
zahltila, mohl by hru vypnout nebo uplné odstranit ze svého zatizeni. Zpisobt, kterymi je
mozné reklamu zobrazovat je n¢kolik tohle jsou nékteré z nich:

o Piimé reklamy: Reklama je zalozena na dohodé se sponzory, nebo ostatnimi
aplikacemi a vzdjemné propagaci.

e Bannerové reklamy: Reklama je umisténd v horni nebo dolni casti displaye a
zobrazuje drobné obrazkové nebo textové reklamy.

o Medialni reklamy: Reklama ma formu videa se zvukem a vyuziva dalsi medialni
elementy pro ziskani pozornosti hrace. Veétsinou je v rohu odpocitavan cas, po ktery
musi reklama bézet.

o  Odméiiujici reklamy: Shlédnuti reklamy (vétsinou videa) odmeni hrace herni ménou,
predmety, upgrady atd.

o Reklamy za zdkladé udalosti: Reklama se spusti ve chvili, kdy hrac¢ dorazi do
urciteho bodu hry (mista, levelu, nahraného skore). Soucdasti tohoto druhu reklamy

Jje veétsinou i odména pro hrace. “ (6)

3.1.2.3 Hra s mikrotransakcemi (Freemium)

Tento model monetizace je vyuzivan nejcastéji, uzivatel mize hru stdhnout zadarmo a ptimo
ve hie ma moznost zaplatit n¢jaky druh vyhody. Vyhod, které si hra¢ mize koupit je n€kolik
vétSinou v podobé€ loot box, které vypadaji jako krabice, truhly anebo balicky s kartami.
Obsah téchto balickll je ndhodné generovan, a tak neni pfedem jisté co hra¢ dostane. Dalsi
vyhody ptichéazeji v podobé mésicnich nebo tydennich poplatkii a hra¢i umozni dalsi herni
Cas nebo hrani bez reklam. Platby za herni ¢as se u mobilnich her neobjevuji tak casto, spise
na né¢ mizeme narazit u vétSich titulll pro pocita¢, jako tomu je tfeba u hry World of

Warcratft. (6)

3.1.3 Kategorie mobilnich her

Mobilni hry nabizeji velikou fadu hernich zanrt a kazdy nabizi uzivateli odliSny pozitek ze
hry. Mobilni hry by se také daly rozdélit do péti kategorii, jimiz jsou Hard-core, Mid-core,
Casual, Hybrid-casual, Hyper-casual hry. (7)
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3.1.3.1 Hyper-casual hry

Hyper-casual hry jsou vytvareny tak, aby byly co nejjednodussi a rychlé v prib¢hu hrani.
Hry v této kategorii jsou vétSinou postavené na jednoduché mechanice, ktera ke hrani
vyzaduje jenom obcasné klepnuti na obrazovku zafizeni. Jedna se v podstaté o takzvané
,tap-to-play* hry. Tyto jednoduché hry neptinéaseji zadny tutorial pro hréce, jsou vhodné na
kratké prestavky a pro lidi, které se nedokdzou sousttedit po delsi ¢asovy usek.

Jsou designované tak aby, béhem kratké doby nutily uzivatele vracet se zpét pro vice
obsahu. Diky tomu je u téchto her velky pocet moznosti jak hru monetizovat. U nékterych
her byl tento typ kategorie dohnédn az do extrému, v nékterych aplikacich je moZnost piestat
klikat na obrazovku uplné, ale i tak bude hra pokracovat dal bez nutnosti interakce od

uzivatele. Do téhle kategorie je mozné zatradit napiiklad hru Cats & Soup. (7), (8)

3.1.3.2 Hybrid-casual hry

Dalsi kategorie mobilnich her nabizi kombinaci dvou riznych zanri. Cilem této kategorie je
zachovat si jednoduchost hry jako je tomu u Hyper-casual her, ale zaroveil nabidnout
uzivateli vice moznosti ke koupi dalSiho obsahu nebo vyhod ve hie. V podstaté tedy
zachovava stejné ,tap-to-play” hrani jako tomu u hyper-casual her, ale zaroveil nabizi

Hry této kategorie nabizi uzivatelim systém pro sbirani ur¢it¢ho obsahu ve hie a
slozitou herni ekonomiku. Diky témto prvkim je mozné, aby si uzivatel vybudoval néjaky
cil, coz zpiisobuje jeho konstantni ndvrat ke hie.

Do této kategorie spada tfeba hra od vyvojart z Lion Studios s ndzvem Ancient
Battle. Je to jednoducha bitevni simulace, ve které hraci sbiraji zlato, kouzla, drahokamy a

karty a objevuji nové zemé s cilem umistit se co nejvyse v celosvétovém zebiicku. (8)

3.1.3.3 Casual hry

Tento typ kategorie se povazuje za ten nejoblibenéj$i v hernim pramyslu, na zatizeni
Android tento typ her hraje pfiblizné 58 % uzivatelll. Hry tohoto typu se snadno hraji, nejsou
slozité na pochopeni a nevyzaduji dlouhodobé hrani, nejsou vSak tak jednoduché jako
Hyper-casual hry. Jejich zisk je generovan predevs§im z reklam a nakupl obsahu v aplikaci.
Do této kategorie mizeme zatadit hry jako Township, CandyCrush, Temple Run, Fruit
Ninja, Subway Surfers, Crossy Roads. (7)
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3.1.3.4 Mid-core a Hard-core hry

Mid-core kategorie spada nékdy mezi Casual a Hardcore-hry. Obég kategorie vyzaduji vice

Casu straveného ve hie a ¢asto nabizeji hrani vice hracti. Do obou kategorii spadaji spise

strategické hry, RPG, Moba hry a mezi které je mozné zatadit hry jako Clash of Clans nebo
Brawl Stars. (9)

3.14

Zanry mobilnich her

Akéni hry — Tento zanr je popularni spiSe na pocitace a konzole, protoze dynamické
prvky téchto her nejsou pfili§ vhodné pro malé obrazovky. Akéni hry jsou casto
spojovany s dal§imi zanry, mezi které patii: SttileCky, PloSinovky, Stealth, Battle
Royale. (10)

Dobrodruzné — Za dobrodruzné hry Ize povazovat jednoduse ty, ve kterych se hrac
vydava na n&jaké dobrodruzstvi, které je zaroven Casto spojovano s feSenim urcitych
hadanek. (11)

Arkady — Tento Zanr je povazovan za velice navykovy. Sem spadaji hry, které
disponuji jednoduchym ovladanim, hratelnosti a casto funguji v nekone¢né smycce.
Hrac se snazi dosdhnout nejvyssiho skore, a pokud selze, musi zacit znovu. (11)
Battle Royale — Tento typ her zazil v poslednich letech velky Gispéch. Jedna se o hry,
ve kterych hrd¢ (sdm nebo v tymu) bojuje proti ostatnim hra¢lim v néjakém
virtualnim svété a ten kdo zlstane jako posledni, vyhrava. (11)

Détské — Tento typ zanru se také nazyva edukativni. Tento typ her je ur€eny pro malé
déti, s cilem néemu je naucit. (11)

Multiplayer online battle arena (MOBA) — Jedna se o polarni zanr, zejména diky
hie League of Legends. Jde o hry, ve kterych tym hract bojuje proti jinému tymu.
Ve vétsing téchto her se tym sklada z péti ¢lent, kazdy hraje za pfedem vybraného
hrdinu a spole¢né se snazi znic¢it hlavni zadkladnu druhého tymu. (10)

Role-playing (RPG) — RPG (Role playing game) nebo MMORPG (Massively
multiplayer online role-playing games) jsou hry, ve kterych hraci hraji za postavy,
co si sami vytvafeji. Snimi potom prozkoumavaji virtudlni svét, interaguji
s ostatnimi hra¢i a vylepSuji svoji postavu. (10)

Zavodni — Zanr her, ktery asto nabizi velky vybér motorek nebo aut. V t&chto hrach

hréc¢i zavodi proti sob¢ nebo proti oponentim vytvotenych od samotné hry. (10)
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e Simulace — Zanr, ktery simuluje realné Zivotni situace. (10)

e Strategie — V téchto hrach se hraci rozhoduji, jaky bude jejich dalsi krok, ¢asto je
tento zanr spojovan s vojaky a bitevnimi poli. (10)

e Sport — Do tohoto zanru spadaji hry, které nabizeji sportovni téma. Znamou hrou
tohoto zanru je Fifa. (11)

e DalSi — Puzzle, Karetni, Casino. (11)

3.1.5 Prinos her pro spole¢nost

Hrani mobilnich her ma pozitivni dopad na dusevni zdravi ¢lovéka. Hranim mobilnich her
lze nejenom vydé¢lavat penize, ale také je diky nim mozné rozvijet kreativni mysleni.
Dokézou také 1€cit lidské télo a zvladat duSevni choroby. Zde je par benefitl, které¢ plynou

z hrani mobilnich her a her obecné. (12)

3.1.5.1 Posilovani kognitivnich dovednosti

Hlavnim pfinosem hrani mobilnich her je jejich schopnost zlepSovat kognitivni dovednosti.
Jedna se o efektivni a zdbavnou metodu pro trénovani mozku. Hraci jsou vyzvani, aby hledali
zpiisoby nebo strategie, jak vyhrat a neustdle fesili problémy ¢i piekazky, které jim hra
nastavuje. Diky tomuto lze zlepSovat kognitivni funkce, protoze je vyzadovano logické
mysleni pti kazdém rozhodovani, které hrac ucini. (12)

Dle studie z roku 2013 dokazou videohry zlepsit dovednost pro feseni problému. To
plati u her s otevienym svétem, ve kterém hraci plni ukoly a fesi tak hddanky nebo problémy,
které jsou s nimi spojené.

Z vyzkumu, ktery prob¢hl v roce 2022, bylo zjiSténo, ze déti, které stravily hranim
her zhruba 21 hodin tydné, vykazovaly lepsi kognitivni schopnosti, zejména ve funkcich

spojenych s paméti, ve srovnani s détmi, které nehraly vibec. (13)

3.1.5.2 LepS$i motorika

Casté hrani mobilnich her poméah4 také pfi rozvoji motoriky. Na rozdil od uZivateld, ktefi se
hrani mobilnich her nijak nevénuji, vykazuji pravidelni hraci lepsi reakéni dobu a
vylepSenou motoriku. (12)

Hrani mé pozitivni vliv na Sedou hmotu mozku, coz je klicova ¢ast mozku odpovédna

za motoriku, pamét’ a emociondlni reakce. Studie z roku 2015, kterd srovnavala expertni
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hrace akénich videoher s novacky, ukazala, ze ti, ktefi maji s hranim her bohaté zkusenosti,

vykazovali vy$$i mnozstvi Sedé hmoty a lepsi propojeni mozkovych funkei. (13)

3.1.5.3 ZvySena koncentrace

Soustfedéni na urcité tkoly je dilezité, a to at’ uz pfi studiu nebo pii praci. K tomu mohou
prispét pravé mobilni hry, které zlepSuji schopnost se koncentrovat. Od hract je vyzadovano,
aby se na hrani soustfedili del$i dobu, coZ jim poméaha udrzovat pozornost. Mobilni hry se
také daji vyuzit pro pomoc détem, které trpi ADHD nebo autismem. Déle se pomoci nich

daji zlepSovat i socialni dovednosti. (12)

3.1.5.4 Uvolnéni stresu

Hry jsou také dobrym ndstrojem pro zlepSeni duSevni pohody. Stres vede k depresi, ale
zabavné ¢innosti jako je hrani her mohou s témito problémy efektivné pomoci. Mobilni hry
také umoziuji introvertiim snadnéji navazovat kontakt s lidmi pomoci hrani s ostatnimi hraci
ve virtudlnim svété. Hry tak dokazou spojovat miliardu lidi po celém svété s cilem dosdhnuti

ur¢itého uspechu ve hte. (12)

3.1.5.5 Vzdélavani pomoci her

Hry maji n€kolik benefitl a jednou z nich je také pomoc pii vzdélavani déti. Spousta z nich
je totiz vzdélavaciho charakteru, s cilem uzivatele néco naucit. Tyto hry disponuji skvélou
zabavou a Casto i poutavou grafikou, coZ pomaha détem se ucit. Pokud je do uceni zapojena

grafika nebo obrazky, Casto je snazsi si danou véc zapamatovat. (12)

3.1.6 Vyukové hry

Vyukové hry patii do zanru her, ktery se sklada z prvkl vhodnych pro vzdélavani uzivatele.
Tento typ her kombinuje uc¢ebni prvky s hranim, coz umoznuje hra¢lim ucit se zdbavnym
zpiisobem. Tento pfistup vytvaii atraktivni a efektivni prostfedek pro uceni a vyuku.

Vzdélavaci hry spojuji prvky zdbavy s u€ebnim obsahem, coz hrac¢im poskytuje
zabavngjsi a lepsi zazitek z uceni. To vede ke snazSimu a pevnéjSimu vstiebani informaci.
Tyto hry jsou specificky vytvotené s cilem poskytovat ur¢itou formu vzdélavani, diky cemuz
jsou povazovany za efektivni nastroje pro rozvoj védomosti. (14)

Tento vzdé¢lavaci proces je zaloZzeny na tiech faktorech:
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e Ozivuje to vzdélavani — Méni uceni do zabavné a vzrusujici hry bez nudnych
lekei. Diky tomu si studenti snadno zapamatuji informace, aniz by si to sami
uvédomovali.

e Vzbuzuji vétsi zajem — Uzivatel¢ jsou béhem hrani odménovany medailemi
nebo jinymi bonusy. To pfitahne jejich pozornost a zvétsi zajem o uceni.

e Procvicovani — Uzivatelé¢ ziskavaji cenné zkuSenosti, bez jakéhokoliv
nebezpeci. To se tyka naptiklad leteckych simulatort. (15)

Vzdélavaci hry mohou mit nékolik forem, mezi které patii naptiklad simulace, kvizy,
logické hry nebo jazykové aplikace. Nasledujici aplikace byly vybrany, protoze vhodné
reprezentuji edukativni hry. (16)

3.1.6.1 Matemag

Hra Matemag je atraktivni matematickd hra od ceskych tviirci inspirovand Hejného
metodou. Hra je pln€ v ¢estin€ a obsahuje mluveny ptibeh, ktery zavede déti do svéta plného
matematickych kouzel. Vtomto svété se déti setkavaji s logickymi hadankami a

matematické tlohy. Hra je vhodna pro déti od péti let. (16)

Obrazek 2: Hra Matemag (17)

3.1.6.2 Lightbot : Code Hour

Tato hra podporuje logické a analytické mysleni. Uzivatel vyuziva jednoduché ptiklady
k tizeni robota po riznych trasach tak aby zapnul modra pole. Je to skvély prostredek, jak se
déti mohou seznamit s principy programovani a zaroven si procvicit prostorovou orientaci.

Hra je vhodna pro déti od Sesti let. (16)
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Obrazek 3: Hra Lightbot (18)
3.2 Herni enginy

,,Jako engine se v hernim vyvoji oznacuje program, ve kterém se vytvari dand hra. Jde o
komplexni a viceméné jednotny soubor nastrojii pro vyvojare, pomoci kterych hra ziskava
Jjednotny tvar a miize fungovat jako celek. (19)

Hernich enginil je nékolik, pfi¢emz kazdy ma jiné pravidla, a i jinak funguje. Herni
enginy uzivatelim usnadiiuji praci pfi tvorbé samotné hry. V podstaté jde o jakousi
ptedpiipravenou formu hry, na které vyvojar dale vytvari vlastni hru. Enginy dokdzou
vykreslovat grafiku, provadét fyzikalni simulace, manipulovat se svétlem a se zvukem.
Usnadnuji také pfevod hry na jiné herni platformy a Casto maji ptedptipravenou sadu prvka
(napt. 3D modely, skeny terénu), které miize vyvojar vyuzivat.

Enginy pracuji s programovacimi jazyky, ¢asto se C# nebo C++, vzdy, ale zalezi na
tom, které jazyky dany engine podporuje.

Kazdy herni engine je trochu jiny, kvili tomu se stava, Ze nevyhovuje potfebam
studia. Proto si mnoho hernich studii vytvafi vlastni, v tomto piipadé€ se jedna o proprietarni
enginy. Mezi n¢ patii naptiklad RAGE, Anvil nebo Creation Engine. V nékterych ptipadech
si studia enginy pUjcuji, a to za urcity poplatek. Dalsi moznosti jsou komercni néstroje, ty
jsou dostupné bud'to zadarmo anebo za néjaky poplatek. Mezi nejznaméjsi patii Unreal
Engine od firmy Epic Games. Ten vyuzivaji jak velka studia, tak i nezavisli vyvojafi, protoze
nabizi velkou fadu funkci, kvalitni grafiku, snadnou manipulaci i optimalizaci a ke v§emu

jesté licenci zadarmo. Mezi ty snadnéjsi enginy lze zatradit Unity, ktery je taktéz k dispozici
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zdarma. Je vhodny spiSe pro mensi vyvojare, nenabizi tolik funkci a nema tak propracovanou
grafiku.

Mezi optimalni enginy pro stfilecky a hry z pohledu prvni osoby se ¢asto pouziva
CryEngine od spolecnosti CryTek. Disponuje vhodnymi nastroji pro tvorbu hry z prvni
osoby a nabizi velky graficky potencidl. Hry vyvijené v tomto enginu, ale ¢asto vyzaduji
velky vypocetni vykon.

Existuji také amatérské enginy, které umoznuji tvorbu hry bez vétSich
programatorskych dovednosti. Mezi né€ patii naptiklad Game Maker. (19)

Herni enginy uvedené nize, at’ uz jsou placené ¢i dostupné zdarma, jsou hodnoceny
jako nejlepsi vyvojové platformy pro rok 2023 a 2024. TaktéZ jsou vysoce doporuovany a

patii mezi vhodné néstroje pro zacatecniky, ale zaroven i pro zkuSené odborniky. (22)

3.2.1 Unity

Jeden z nejpopularnéjSich hernich enginli je Unity, ktery pouziva ptiblizné 47 %
hernich vyvojari. Byl vytvofeny spole¢nosti Unity Technologies a je zndmy predevsim diky
skvélym funkcim a cenové dostupnosti. Je to skvély ndstroj, protoze umoziuje
multiplatformni vyvoj her, je tedy mozné v ném vytvaret hry pro pocitace, mobily, konzole,
a 1 pro zafizeni, kterd vyuzivaji rozsifenou a virtudlni realitu. Unity je vhodnym nastrojem
pro vyvoj nezavislych her a také pro zacinajici vyvojare. Umoznuje vyvijet 2D a 3D hry.
Nabizi fadu uziteCnych funkci, mezi které patii vykreslovani v redlném case, fyzikalni
simulace a nabizi také néstroje pro animaci. Dale nabizi rozsahly obchod, ve kterém lze najit
jiz vytvotené modely nebo pluginy, vhodné pro vylepSeni her. Unity podporuje dva
programovaci jazyky. Jednim je C# a tim druhym je jazyk, ktery je podobny JavaScriptu.
Uzivatelé Unity a Casto i samotny tym Unity ho nazyvaji UnityScript. Pro praci v Unity je
lepsi pouzivat spiSe C#, a to pravé z toho diivodu, Ze se v Unity pouZziva stejné jako kdekoliv
jinde. Diky tomu je snazsi najit napoveédu pii snaze vyiesit problém, se kterym si uzivatel
nevi rady. (21)

Mezi hry vytvofené v tomto enginu lze zatadit Pokémon Go, Monument Valley, Call
Of Duty: Mobile, Beat Saber nebo Cuphead. (23), (22)

Vyhody Unity:

e Nejrychlejsi herni engine na trhu.

e Herni enginy Unity jsou Siroce vyuzivané diky podpoie pro 27 platforem.

23



e Vytvorenou aplikaci 1ze jednoduse sdilet mezi PC, mobilnim zatizenim a
webem.

e Kbvalitni zvukové a vizudlni efekty vyrazn& usnadiiuji vyvoj hry a zlepsuji
celkovy herni zazitek.

e Dostupna velice srozumitelna dokumentace.

e Unity umoznuje snadné ladéni a debuggovani. (22)

3.2.2 Unreal Engine

Unreal Engine je populdrni zejména diky uzivatelsky ptivétivym funkcim, mohou ho
pouzivat uplni zac¢ate¢nici, protoZe nevyzaduje zadné programatorské dovednosti. Hru je tak
mozné upravovat bez zdsahu do kodu. Dalsi vyhodou je, Ze Unreal Engine nabizi moZnost
testovat hru pfimo v aplikaci. Stejné€ jako Unity, Unreal Engine podporuje vice platforem
najednou. (22)
Dale se pouziva ve filmovém primyslu ke tvorbé animovanych filmt a scén, nabizi
totiz moznost tvorby krasné 3D grafiky. (23)
Mezi znamé hry vytvoiené v tomto enginu patii napiiklad Injustice 2 nebo Mortal
Kombat. (22)
Vyhody, které nabizi Unreal Engine:
e Zdarma a oper-source software
e Multiplatformni herni engine
e Nejlepsi néstroj pro optimalizaci her
e Moznost vyuziti pfedem  pfipravenych  prostfedkt  k dosazeni

fotorealistickych obrazl pro hru. (22)

3.2.3 Cryengine

Cryengine je vhodnym néstrojem pro tvorbu her s dobrymi vizualnimi prvky. Nabizi fadu
nastroji, které pomadhaji v tvorbé pestrého prostfedi hry. Jednim ztéchto nastroji je
napiiklad Flowgraph. Déle nabizi néstroje pro zacateCniky, které slouzi pro lepsi a snazsi
pochopeni samotného enginu. Mezi nejznaméjsi hry vytvofené pomoci tohoto enginu lze
zatadit Farcry, Warface nebo Arena of Fate. (22)
Vyhody Cryengine:
e Umoziuje vyvinout skvélé herni prostiedi.

e Disponuje nejvykonéj$im zvukovym nastrojem Fmod.
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e Dokaze si poradit s narocnym a bohatym prostedim hry.

e Poskytuje rozsédhlou podporu vyvojarim. (22)

3.2.4 Solar2D (Corona SDK)

Solar2D znamy také jako Corona SDK se vyuziva ptedevsim ke tvorbé 2D mobilnich her.
Vyuzivé skriptovaci jazyk Lua, ktery je mozné se relativné snadno naucit, a je dostupny
zdarma. Solar2D nabizi pro uzivatele trzisté, ve kterém jsou dostupné riizné pluginy nebo
funkce. Ma také pomérné aktivni komunitu a podrobnou dokumentaci. Navic ma také
Solar2D Playground, coz je interaktivni webova stranka, diky které je mozné spoustét a
vytvaret projekty online. Mezi hry, které byly vytvofené v tomto enginu, patii napiiklad
Flappy Bird nebo Match 3 Space RPG.
Vyhody Corona SDK:
e Software, ktery vyuziva jediny kod pro vyvoj her, coz eliminuje potiebu
vytvaret oddélené kody pro rtizné platformy.
e Podporuje snadnou monetizaci diky zabudované podpofe pro bannerové
reklamy, coz usnadituje generovani piijmi.
e Corona dosahuje vysokého poctu snimkt za sekundu, coz zarucuje plynuly a
konzistentni herni zazitek.
e Vyvoj v Corona SDK pifipomind spiSe praci designéra nez vyvojare, diky

moznosti integrovat graficky obsah. (22)

3.2.5 SpriteKit

SpriteKit byl vyvinut spolecnosti Apple a je tedy jednim z nejlepSich zplisobd, jak vyvijet
hry pfimo pro iOS =zafizeni. Lze pomoci ného vytvafet dvourozmérnou grafiku a je
povazovan za uzivatelsky ptivetivy software na vytvareni her ¢i graficky naro¢nych aplikaci.
(23)

SpriteKit podporuje dva jazyky, a to Swift a Objective-C. Hry vytvoiené v tomto
prostfedi jsou napiiklad Sumo pop nebo 10*10 Blocks. (22)

Vyhody SpriteKit:

e Vyvijen od spole¢nosti Apple, proto je presny a idealni pro vyvoj aplikaci pro
i0S.

e Dobré spoluprace pomoci aplikace Xcode pii vkladani obrazkd.
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e Framework disponuje nastroji, které umoziuji simulovat fyzikalni interakci

v hernim prostiedi. (22)

3.2.6 Cocos2D

Jde o open-source engine, ktery slouzi ke tvorb¢ her na vice platforem. Primarné je zaméfeny
ke tvorbé 2D a 3D mobilnich her a je idealni volbou pro pokrocilé vyvojare. Podporuje
nékolik jazyktl, mezi které patii C++, Lua nebo JavaScript. (23)

M4 podrobnou dokumentaci a také velkou komunitu, diky ¢emuz je mozné se
pomérné snadno s nastrojem naucit pracovat. Nabizi také editor, ktery cely proces vyvoje
hry usnadiiuje, a to v€etné¢ odstranéni chyb, nahledii hry nebo publikaci na ostatnich
platformach. (22)

Vyhody Cocos2D-X

e Open-source engine.
e Podporuje vyvoj multiplatformnich her.

e Mala velikost hernich soubori, pouhych 1,5 MB. (22)

3.2.7 BuildBox

BuildBox se vyuzivd pro tvorbu dvourozmérnych a trojrozmérnych her bez nutnosti
programovani a je tak vhodny pro zacatecniky nikoli experty. Diky tomuto enginu lze
vyvinout hry pomérné snadno a rychle, cely proces vytvareni hry spociva ve vytvareni
obrazki, kterym se pfifazuji urCité role, a to je v podstaté¢ vSe. Pokud jsou v aplikaci
provadény n¢jaké zmeny daji se provést pfimo v samotném enginu, kde se také mize dana
zmeéna otestovat. (22)
Vyhody BuildBox:

e BuildBox nabizi velké mnozstvi zvukovych efektli a animaci.

¢ Snadnd implementace reklamy do her.

e K dispozici herni Sablony, které usnadiuji vyvo;j.

e Nejnovejsi verze umoziuje vyvoj 3D her bez nutnosti psani kddu. (22)

3.2.8 Construct 3

Jednd o herni engine, ktery je perfektné vhodny pro tplné zacatecniky. Byl vyvinuty

spolecnosti Scirra a vyuziva jazyka HTMLS, ktery je pfesné¢ vhodny pro ne pfili§ zdatné
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uzivatele v oblasti programovani. Podporuje, ale také JavaScript a dale vyuziva virtudlni
skriptovaci systém, ktery celou praci v samotném néstroji jesté vice usnadnuje. (22)
Vyhody Construct 3:
e Vynikajici pro vyvoj 2D her.
e Vyvoj bez znalosti programovani.

e Cenové dostupny software. (22)

3.2.9 GameMaker Studio 2

Tento herni enginy byl vytvofeni spole¢nosti Yoyo games a slouzi pro tvorbu
dvourozmérnych her. Vyuziva tzv. ,,drag-and-drop* funkce, diky ¢emuz je mozné vytvofit
hru snadno a rychle. K tomu také pfispiva samotny jazyk tohoto nastroje, ktery neni tézky
se naucit. GameMake Studio 2 je cenové privétivy, a tak neni tfeba utracet velké ¢astky za
praci v tomto nastroji. Umozniuje uzivatelim také zménu pracovniho prostedi néstroje, a
tak se jednd i o uzivatelsky piivétivy nastroj pro tvorbu her. Jednou z her, ktera byla
vytvofena v tomto nastroji je Undertale. (22)
Vyhody GameMaker Studio 2:
e Skv¢ly herni engine pro zacatecniky.
e Moznost vytvaiet hry bez programovani.

¢ Snadni export na jiné platformy. (22)

3.2.10 MonoGame

MonoGame je nastroj, ktery slouzi ke tvorbé 2D her na vice platforem. Je zalozen na
framoworku XNA od spolecnosti Microsoft. Vyuziva dva programovaci jazyky, C# a .NET.
Vyhodami tohoto enginu je jeho velka komunita uzivateli a dostupnost zdarma. (23)
Vyhody MonoGame:
e Vysoce pfizplsobitelny engine pro vyvoj her.
e Skvély engine pro vyvoj 2D her.

e Open-source framework. (22)

3.2.11 Haxe

Jedna se o dalsi open-source nastroj pro tvorbu her na vice platforem. Je nabizen zdarma,

pfi¢emz za urcité poplatky lze ziskat néjakou formu podpory.
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Jako programovaci jazyk se podobd jazykiim jako C++ nebo PHP. Disponuje mnoha
frameworky a knihovnami, které dale slouZi pro vyvoj her nebo pfizptisobeni hry na ostatni
platformy. (22), (23)

Vyhody Haxe:

¢ Snadno pouzitelny se znalosti JavaScriptu.

e Kompilator Haxe je velice rychly. (22)

3.2.12 Gideros

Gideros umoziuje tvorbu dvourozmérnych a trojrozmérnych her, je zdarma a open-source.
Je popularni diky snadnému a rychlému vyvoji her. Nabizi open-source pluginy a sady
vyvojovych nastroja. (23)
Vyhody Gideros:
e Bezplatna technologie.

e Moznost okamzitého testovani hry. (22)

3.2.13 Godot

Godot je dalsi herni engine, ktery umozinuje tvorbu jak 2D, tak 3D her pro rtizné platformy.
Popularni je zejména pii tvorbé 2D her, protoze vyuziva systém meéteni, ktery je zaloZeny
na pixelech. Uzivatelim nabizi velkou sadu nastroju, kterd jim pomaha pfi vyvoji her a také
jim nabizi Gpravu uzivatelského rozhrani. Usnadiiuje tak tvorbu animatorim, navrhaiim
urovni a umélctim. (23)
Vyhody Godot:

e Godot podporuje Sirokou skalu programovacich jazykt a jejich kombinaci.

e Dostupny zdarma.

e Veskery obsah vytvofeny pomoci tohoto herniho enginu patii jenom jeho

autorovi. (22)

3.2.14 DalSi herni enginy

Mezi dal$i herni enginy patii napiiklad Phaser, Defold, GameSalad, Marmalade,
AppGameKit, Starling. (22)
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3.3 Proces vyvoje mobilni hry

Proces vyvoje mobilni hry se velice podoba vyvoji mobilnich aplikaci, i pfesto je v n¢kterych
¢astech jiny. Také se velice lisi od vyvoje hry pro ostatni platformy jako pocitace a konzole.
Pro ptedstavu, vyvoj hry pro mobilni zafizeni je podstatné rychlej$i a neni tak casové
naro¢ny oproti vyvoji her pro ostatni platformy.

Vyvoj mobilni hry by mél zahrnovat n¢jaké planovéni, hledani napadu, jak by hra
méla vypadat. Potom by se m¢l vybrat vhodny nastroj pomoci kterého bude samotné hry
vznikat. V procesu vyvoje hry by neméla chybét tvorba dokumentu, ktery by hru do detailu
popisoval. Proces by mél dale zahrnovat volbu monetizacni strategie. Potom by se mélo
prejit na navrhovani hernich struktur a wireframi. Déle nastavd samotny vyvoj hry a poté

testovani. Posledni krok by mél zahrnovat publikaci hry a ptipadné updaty.

3.3.1 Napad a plan na vyvoj hry

Vyvoj mobilni hry neni tak finan¢né a ¢asové nakladny jako u her pro jiné platformy. I ptesto
by cely proces m¢l mit uréitou formu planovani, zejména pokud se jednd velky komeréni
projekt.
Prvni krok planovani by tedy mél spocivat v definici co se vlastné bude vytvaret za
hru a pro koho by hra méla byt ur€ena a urc€ité je vhodné nejlepsi ndpady sepsat. (24)
Vyvojati by si pfi planovani méli klast tyto otazky:
e Jaky typ hry se pokousite vyvinout, véetné zaméteni, zdnru a jakou bude mit
hra grafiku, 2D nebo 3D?
e Na koho se hra nejvice zamétuje?
e Je planem hru zpenézit?
e Jaké mate stanové cile? PokousSite se cilit na nejvétsi pocet hracu,
maximalizovat zisk, nebo si splnit osobni sen?
e Jaky je finan¢ni plan a pldnované ¢asové obdobi pro vyvoj?
¢ Kdo je hlavnim konkurentem na trhu? (24)

Zapisovani a planovani usnadiiuje cely proces, a proto je to diilezita ¢ast pti tvorb€ hry. (24)

3.3.1.1 Atributy dobré hry

Mezi nejpopularnéjsi hry Casto patii ty s jednoduchym ovladanim. Hra na mobilni zafizeni

by tedy méla byt jednoduchd, méla by byt snadnd na pochopeni a zaroven by neméla mit
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pfilis dlouhé urovné. Je to z toho diivodu, Ze mobilni uzivatelé ¢asto nemaji ptili§ mnoho
Casu, takze vytvaret slozita pravidla, proto neni upln¢ rozumné.

Dalsi faktory, na které by se mél brat ohled pii vyvoji her jsou jakym zpiisobem bude
uzivatel hru ovladat nebo jak bude vyuzivat funkce modernich mobilnich zatizeni. Hra by
méla mit co nejjednodussi schéma pro ovladani tak, aby poskytovala hraci ptimou interakci
s prvky dané hry. Pro hry na mobilni zafizeni neni vhodné vytvaret jakési ovladani podobné
ovladaci pro konzole. Dotykové ovladani je velice uzite¢nou funkcionalitou, kterou by hra
méla mit. Diky tomu, Ze bude mit uzivatel moznost pfimo interagovat s prvky hry, bude 1épe
vtazen do hry. Dobry piikladem jsou deskové hry naptiklad Sachy, ve kterych hra¢ mize
pohybovat figurkou pomoci dotykové obrazovky, aniz by musel pouzivat néjaky
obrazovkovy joystick.

Vyvojat by mél hru navrhovat tak, aby byla zabavna, je to ta nejdalezitcjsi vaha pfi
tvorbé hry. Kazdy vidi zabavu v néem jiném, proto je nejlepsi, pokud je hra testovana pred
vydanim, tak se vyvojat dozvi, jak by hru mohl upravit. Hra by také uzivateli méla pfinaset
néjakou formu vyzvy. Neméla by byt pfili§ jednoducha a ani pfili§ tézka, to by mohlo hrace
rychle odradit od hrani. Pokud hra¢ dosdhne néjakého milniku ve hie, mél by byt néjakou
formou odménén. Odména miiZze predstavovat naptiklad néjakou vtipnou animaci. Dilezité
jsou také herni statistiky a Zebficky, kteryma Ize podnécovat soutézivost mezi hraci.

Dale by hra méla mit poutavou grafiku. Dilezity je zejména design ikonky, protoze
to je prvni véc, kterou uzivatel uvidi a kterd na n¢j miize zaptsobit nebo naopak ho mtze od
stazeni aplikace odradit. P&kna grafika ma tedy velky vliv na to, zda bude hra Gspés$na nebo

ne.(25)

3.3.2  Vhodna platforma a engine

Po planovani je dilezité vybrat vhodny engine, pfes ktery bude hra vytvarena. Hru lze
vytvofit na jednu nebo vice platforem najednou. Mohou byt vytvoieny pro Android nebo
108, coz jsou operacni systémy pro mobilni zatizeni. Hry je mozné déle vyvijet pro konzole
nebo pocitace. Mezi pocitacové operacni systémy patii Windows, macOS a Linux. (24)
Kazdy operacni systém funguje trochu jinym zptsobem, a proto je dulezité vybrat
spravny nastroj, ktery podporuje dany operacni systém. Mezi dalsi prvky, na které je tfeba
brat ohled pfi vybéru nastroje jsou také jeho schopnosti. Nékteré enginy totiz umozinuji
tvorbu 2D her a jiné zase 3D her. Dale je tfeba brat ohled na slozitost celého nastroje, vykon

nebo také cenu. Pro tvorbu jednoduché 2D hry je vhodné vybrat napiiklad Unity nebo Godot.
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NS4

Engine. (26)

3.3.3 Rozdily mezi vyvojem her pro mobilni zaFizeni a pocitace

Vyvoj her pro mobilni zafizeni a pocitae pifedstavuje dva odlisné piistupy, kazdy
s vlastnimi vyzvami. Hlavnim rozdilem je vyuziti hardwarovych zdroji a ptistup k designu
her.
e Hardwarova omezeni — Mobilni hry jsou vyvijeny s ohledem na omezeny vykon a
ulozny prostor mobilnich zafizeni, coz znamend, Ze musi byt optimalizované pro

slaby hardware. Naproti tomu vyvojatfi PC her maji moznost vyuZzivat pokrocilého

vvvvvvvvvv

vvvvvv

grafiku, zatimco mobilni hry se obvykle zaméfuji na jednoduchost. Pc hry mohou
vyuzivat komplexnich ovladacich prvkd, jako jsou kldvesnice a mysi, zatimco
mobilni hry jsou omezeny na dotykové obrazovky.

e Vyvojové nastroje a naklady — Vyvoj mobilnich her mize byt rychlejsi a méné
nakladny, ¢asto s moznosti vyuziti bezplatnych nastrojii a knihoven. Naproti tomu
vyvoj PC her vyzaduje Casto drazsi software a hardwarové vybaveni, coz vede
k vy$$im pocatecnim investicim a del$i ¢asové narocnosti.

e Trzni potencial a dostupnost — Mobilni hry mohou dosédhnout Sir§iho publika diky
vysokému zastoupeni chytrych telefon a tableti. PC hry zase mohou cilit na
v dostupnosti. Mobilni hry jsou casto dostupné prostiednictvim obchodl
s aplikacemi, zatimco PC hry mohou byt distribuovany digitalné nebo fyzicky.

e Uzivatelé — Mobilni hry jsou popularni mezi pfilezitostnymi hraci diky snadné
dostupnosti a jednoduchosti. PC hry oslovuji jak pfedevsim hardcode hrace.

Vyvoj pocitacové hry je skvélou volbou, pokud je cilem vytvofit hru s uzasnou grafikou a
hratelnosti. Pokud je prioritou oslovit Siroké a nendro¢né publikum a zaroven vytvofit hru

rychle a levné, pak je tvorba mobilni hry vhodna volba. (27)
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3.3.4 Game design dokument

,,Game design dokument je jiz radu let standardem v hernim prumyslu, pomdhad tymiim
s wtycenim cilii v projektu a jejich plnénim. Spravné vytvoreny dokument nasméruje vyvoj
hry spravnym smérem a umozni se vSem clenum tymu zorientovat v projektu. “ (28)

Je to dokument, ktery obsahuje pfehled veskerych funkci pozadavkll samotné hry.
V tomto dokumentu jsou tedy zaznamenané vSechny kroky, které byly provedeny v prubéhu
vytvareni hry. (24)

Dokument je dilezity zejména pokud se jednd hru vétSich rozmérti. Na takové hie
vétSinou pracuje velky tym lidi, a tak je pro vysvétleni napadi ¢i zmén ve hie dilezité
vytvofit dokument, ktery hru popisuje. Také je mozné, Ze team v pribéhu vyvoje né€kdo
opusti nebo naopak ne¢kdo novy piibyde, a proto je dulezité, aby byla hra zdokumentovana.
Mimo to by tento dokument mohl poslouzit také jako prezentace investorim. (28)

Samotny dokument se v pritbéhu prace na projektu méni a prizpiisobuje se potiebam.
Jak by dany dokument mél vypadat neni pfesn¢ dano, a tak se mohou lisit zvlasté podle toho
o jak velky projekt se jedna. V dokumentu se nejcasteji objevuji kapitoly jako: ,, uvod, game
design, game play, grafika, modely, level design, pribéh, charaktery, user interface (Ul),
ovladani, zvuk, distribuce a marketing a urceni cilového publika.* (28) V dokumentu také
byva uvedeny seznam lidi, ktefi na projektu pracuji a ¢asovy ramec celého projektu. Mohou
tam byt také obrazky, grafy nebo prototyp samotné hry.

Pro vyvoj malé hry neni tfeba vytvafit rozsahly dokument, ale urcité i v tomto piipadé
by néjaky mél byt. Mohl by se naptiklad skladat z téchto kapitol: (28)

o | Filozofie hry: kratky popis hry, ktery vystihne ocekavané zkuSenosti
uzivatele s hrou.

o Souhrn: v nékolika vétach popsané zakladni informace o hre.

o Charakteristika: popis hernich mechanik a dalsich charakteristickych prvkii
pro hru.

o Cilové publikum: definice publika, které bude s nejvetsi pravdepodobnosti
hru hrat.

o Game design: detailni popsani hernich mechanismii, vétsinou se tento bod
sklada z vice pod bodii (pribeh, prostredi, multiplayer).

o UI: popis ovladani hry (klavesnice, mys, ovliadac).
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o Umélecky styl: definice zvoleného uméleckého stylu (pixel art, vektor,
realistické 3D, low polygon).
o Zvuk: popis toho jakou hudbu a zvuky bude hra vyuzivat.

o Casovy plin: strucné nacrtnuty casovy ramec projektu. « (28)

3.3.5 Monetizace

Monetizace je dilezitym krokem pii tvorbé hry a mél by se napldnovat hned ze zacatku
projektu. Zvoleni spravné strategie, jak monetizovat hru je dilezité, protoze ovliviiuje
funkénost a mechaniku hry. Mezi modely monetizace miizeme zatadit reklamy, nakupy ve

hie nebo balicky podobné predplatnému. (24)

3.3.6 Design hry a wireframii

V tomto kroku figuruji pfevazné grafici, herni designéti a umélci, kteti maji za tikol tvorbu
hry po grafické strance. Museji cely napad pievést do grafické podoby, je potieba vytvofit
navrh struktury podle, které¢ho se bude tvotit samotna hra. Navrh hry by mél zahrnovat tyto
pod ukoly:

e Vypracovany navrh piib¢hu a konceptu.

e Planovani trovni hry.

e Vyvoj hernich pravidel a funkcionalit.

e Vytvareni postav a hernich asset.

e Zavedeni zpisobli monetizace hry.

e Konstrukce hlavnich a sekundéarnich cili a udalosti. (24)

Tento proces také zahrnuje tvorbu wireframd, které zobrazuji, jaké hra¢ mtze provést

kroky a co bude nésledovat, pokud dany krok nastane. S t€émito wireframy potom pracuje

team vyvojari. (24)

3.3.6.1 Use-case diagram

Use-case diagram poskytuje piehled o tom, kdo pouziva systém a jak s nim tyto osoby
interaguji. Osobam se v tomto piipadé fika aktéfi. Pro tvorbu use-case diagrami se vyuziva
pfedem definovand sada symbolll a propojeni. Nastroj umoziuje tymu vizualizovat rizné
situace, ve kterych systém nebo aplikace interaguje s lidmi. Dokdze reprezentovat cile,

kterych se uzivatelé snazi dosdhnout pfi pouzivani aplikace. (29)
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V diagramu kazdy use-case zobrazuje specificky scénar, ktery tikd, jak se systémem
komunikuje uzivatel. Use-case umoznuje zobrazeni pozadavku na novy systém. Typy
pozadavkl jsou dva, funkéni a nefunkéni. Funkéni pozadavek vyjadiuje, jak se systém
zachova pfi zadani vstupnych podminek. Nefunkéni pozadavek predstavuje, jak dobie

systém pracuje. (30)

uc Knizni e Shop var. 3 /

Knizni eShop

Vyhledej knihu

b

-~
_ «includex

-~
-
«xincludex»
Zakaznik S~
-~ ~

«xincludexs __

Zpracuj kosik

Obrdzek 4: Priklad use-diagramu (31)

Tyto diagramy nezasahuji do hloubky jednotlivych procesii. Spise poskytuji obecny
ptehled o vztazich mezi riiznymi prvky, jako jsou use-case, aktéfi zapojeni do procesu a
samotny systém. Jsou ¢asto doporuc¢ovany jako lepsi popis slozitejSich situaci.

Pro tvorbu diagramii se pouziva sada néstrojii Unified Modeling Language (UML),
kde jsou use-case znazornény ovalnymi formami a aktéfi jsou reprezentovani figurkami.
Vztahy mezi aktéry a use-case jsou zobrazeny Carami. Hranice systému lze naznacit
obkreslenim vSech use-case a aktérti do ramecku. (29)

Use-case diagramy jsou vhodné pro:

e Zobrazeni cili mezi systémem a uzivatelem.

e Definici a strukturovani funkénich pozadavkt systému.

e Specifikaci kontextu systému a jeho pozadavk.

e Modelovani zakladniho pribéhu akci v daném scénéii. (29)

Pro pochopeni, co obsahuje Use-case diagram, je klicové znat jeho zakladni prvky:
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e AKktéri — Ti predstavuji uzivatele nebo skupiny, které s danym systémem
komunikuji. Mohou to byt jednotlivcei, celé organizace nebo dokonce jiné
systémy. Aktéti jsou vzdy externi prvky vici systému.

e Systém — Jedna se o soubor ¢innosti a interakci mezi systémem a jeho aktéry.
Tento pojem mize byt rovnéz vykladan jako specificky scénar.

e Cile — Ty reprezentuji zamyslené¢ vysledky, kterych mé byt dosazeno
prostiednictvim raznych ptipada uziti. (29)

Notace v use-case diagramu je pomérné piima a neobsahuje tak rozmanité typy
symbolll, jako je tomu u jinych druhtt UML diagrami. Zde je ptehled zakladnich prvkd,
které Ize pouzit v use-case diagramu:

e Use-case — Neboli ptipady uziti, jsou zndzornéni pomoci ovala a reprezentuji
jednotlivé akce nebo Cinnosti, které mohou uzivatelé se systémem provadét.

e Aktéri — Jsou zobrazeni jako postavicky a symbolizuji osoby nebo systémy,
které s ptipady uziti interaguji.

e Asociace — Tyto spojnice ukazuji na vztahy mezi aktéry a piipady uZiti,
ukazuji, kdo miiZe, s jakymi piipady uziti interagovat.

e Hrani¢ni ramecek systému — Ramecek, ktery definuje rozsah systému,
urcuje, které pfipady patii do systému a které jsou mimo jeho rozsah.

e Balicky — Tyto UML tvary umoziiuji organizovat prvky diagramu do skupin.

Diky tomu se zjednodusuje orientace v diagramu. (29)

3.3.6.2 Vyvojovy diagram

Pied zacitkem psani kodu je vhodné promyslet si feSeni ulohy, 1épe feceno provést
algoritmizaci dané ulohy. Algoritmus je definovan jako série krokt, které¢ vedou k feSeni
dan¢ho problému. Algoritmus je spojeny s programovanim, pfi¢emz pfed programovani je
vhodné tlohu rozdélit na jednotlivé kroky. Ke grafickému znazornéni jednotlivych krokt
algoritmu se pouziva vyvojovy diagram. Pouzivaji se v ném specifické symboly spojené
orientovanymi Sipkami, které ukazuji postup od zacatku k vysledku. Tato metoda umoziuje
jednoduse zobrazit a pochopit postup feSeni algoritmu. Je to zékladni krok v procesu
programovani, ktery vyrazné zefektivni vyvoj a pomtze k feSeni problému. (32)

Vyvojové diagramy jsou tvoieny pomoci grafickych symbolt, které¢ maji rizné tvary
a slouzi k reprezentaci riznych operaci nebo situaci v programu. Kazdy symbol miize

obsahovat detailni informaci k lepSimu pochopeni dané ¢asti algoritmu. (33)
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Diagramy obvykle zacinaji a ¢asto i kon¢i u specidlniho symbolu nazyvaného
Terminal. Terminal byva zobrazen jako obdélnik, ale mize mit i tvar elipsy nebo kruhu. Na
zacatku diagramu nese terminal popisek ,,Start* a na konci ,,Konec*. Existuji také diagramy,

které maji vice koncovych bodi. (34)

Start Start Start

Obrazek 5: Terminal (34)
Kroky algoritmu nebo procesu jsou typicky zndzornény pomoci obdélnikd, existuji
vsak vyjimky pro ur€ité specialni symboly, jako je terminal nebo jiné. V rliznych diagramech
mohou mit tyto procesy hranaté nebo naopak zaoblené rohy. Dilezité je, aby byly jasné

odlisitelné od termindlu, ktery mé vyrazné zaoblené rohy.

e=m*c*c

Obrazek 6: Krok algoritmu (34)

VétSina programi néjakym zpusobem interaguje s daty. Pro zndzornéni téchto
procesu se ¢asto pouziva tvar kosodélniku. Tento symbol typicky reprezentuje nacitani dat
od uzivatele a jejich ukladani do proménnych, nebo naopak vypis dat zpét uzivateli. I kdyz
existuji 1 jiné specifické symboly pro zdznam nebo vypis dat, kosodélnik je v mnoha
ptipadech preferovanym symbolem pro tyto operace. V n¢jakém diagramu by mohl

kosodélnik obsahovat naptiklad instrukci pro vypis zpravy ,,Ahoj svéte®.

Ahoj svéte

Obrdzek 7: Vipis zpravy (34)

Dalsim klicovym symbolem pro tvorbu diagrami je kosoctverec, ktery symbolizuje
rozhodovaci bod neboli podminku. Tento prvek se vyuziva k reprezentaci mist, kde program
musi rozhodnout, kterou cestou se vydat na zékladé splnéni nebo nesplnéni urcité podminky.
Cykly lze zndzornit pomoci podminek tak, ze jeden z vystupli z rozhodovaciho bodu vede

zpét na jeho zacatkem ¢imz vznika smycka. (34)
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Ne Ano

Obrazek 8: Podminka (34)
3.3.7 Vyvoj hry

Samotny proces vyvoje hry vétSinou zahrnuje nékolik krokt, kterymi tato cast prochazi.
Mezi tyto kroky patii urcité tvorba uméleckych prototypt. Dale tvorba zvukového designu.
Poté se vytvareni demoverze hry a potom probiha testovani. Posledni krok se zaméfuje na
opravu chyb a provadéni patfi¢nych zmén. (24)

Cely vyvoj hry probihd v pfedem vybraném néstroji, timto nastrojem muize byt
napiiklad Unity. V ném se cely projekt nastavuje, programuje se ovlddani pomoci jazyka
CH#, pracuje se kamerou a vytvareji se irovné hry. Pomoci tohoto néstroje lze také realizovat
monetizacni strategii. Cely vyvoj probiha pro pfedem stanovend zatfizeni, pro které je hra

tvofena. (35)

3.3.7.1 Programovaci jazyk

Programovaci jazyk je sada pravidel urCend pro instruovani pocitace k vykonani
specifickych tkolti pomoci algoritmt. Tento jazyk slouzi ke komunikaci mezi vyvojarem a
pocitacovym hardwarem. Je to jazyk, ktery umoziuje programatortiim psat programy, které
urcuji, jaké operace ma pocitac vykonat. (36)

Je to néstroj pro psani kodu a vyvoj pocitacovych programd, aplikaci ¢i webovych
stranek. Existuji stovky programovacich jazyki, jejichz pocet se stdle méni s pokrokem
technologii a specifickymi potfebami riznych oborti. Kazdy programovaci jazyk ma své
unikatni vlastnosti a pravidla, ale zakladni principy programovéni jsou spolecné pro

vSechny. (37)

3.3.7.2 Jazyk C#

C# je moderni programovaci jazyk, navrzeny pro Siroké vyuziti v riznych oblastech. Tento
jazyk se predevSim uplatiiuje v ramci frameworku Windows .NET. Mimo to je také

populdrni na open-source platformach. Patfi do skupiny objektové orientovanych
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programovacich jazykd. Jazyk je to pomérné novy i pfesto je povazovany za velice
spolehlivy.

Tento jazyk je od spole¢nosti Microsoft a je ur¢eny pro Sirokou skalu vyvoje, véetné
mobilnich a desktopovych aplikaci, webovych stranek a her. Zasadni role C# je ve vyvoji
Windows aplikaci diky integraci s .NET frameworkem. Dale se pouziva pro vyvoj her
v Unity, kde se stava preferovanym jazykem pro tfetinu nejlepsich her. Vzhledem k tomu,
ze se jedna o objektové orientovany programovaci jazyk tak je vhodny také pro tvorbu
webovych stranek.

C# ziskal popularitu v hernim vyvoji hlavné diky tomu, Ze je to vysokouroviiovy
To usnadiiuje programatoriim psani a udrzbu kodu, coz jim usSetfi Cas.

Tento jazyk vynika také diky své knihovné tiid, kterd ma mnoho pied vytvorenych
funkci a kodi, jenz usnadiuji tvorbu komplexnich hernich systému. Déle nabizi automatické
fizeni paméti, coz ulehcuje vyvojarim préci, protoze se nemusi starat o alokaci a dealokaci
paméti. Tuhle tlohu ma na starosti integrovany garbage collector.

Jednou z nejvétSich prednosti C# v hernim vyvoji je jeho schopnost fungovat na
raznych platformach. Programatofi mohou psat kod, ktery je poté mozné spustit na mnoha
operac¢nich systémech, jako je Linux, Windows, macOS, dokonce i na mobilnich zafizenich
s Androidem nebo i0S, anebo také ve webovych prohlizecich. Tato vlastnost umoziuje
tvircim her oslovit SirSi publikum bez potteby psani specifického kodu pro kazdou
platformu.

C# se vyuziva v mnoha oblastech herniho vyvoje. Pouziva se k tvorbé engint,
vyvojovych nastrojli a ke skriptovani. Herni engine jako Unity ho vyuzivé pro tvorbu herni
logiky a uzivatelskych rozhrani. Vyuziva se také pii tvorbé specialnich vyvojovych nastroj,
jako jsou editory urovni. Ddle se vyuZziva pro psani hernich skriptt. Skript je mala ¢ast kodu,
ktera se spousti vzdy v ur¢ity moment hry. (38)

Pouziti jazyka C# k vyvoji her mé tyto vyhody:

e Lepsi vyvoj — C# usnadiiuje psani kodu, urychluje cely vyvoj, coz miize vést
ke sniZeni ndklada

e Kompatibilita — Jazyk lze zkompilovat, aby byl kompatibilni s vice
platformami. To zjednodusuje tvorbu hry a umozinuje hru pfesunout i na jiné

zafizeni €1 operacni systémy.
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e Sprava paméti — Jazyk automaticky spravuje pamét, diky cemuz je mozné
minimalizovat riziko uvolnéni paméti.

e Ladéni — Lépe si poradi s identifikaci a ladéni chyb v kédu.

e Komunita — Tento jazyk je podporovéan rozsahlou komunitou vyvojari, kteti

sdileji své znalosti, coz vede ke snaz§imu uceni. (38)

3.3.8 Nahrani hry do obchodu a tvorba aktualizaci

Poslednim krokem celého procesu vyvoje mobilni hry je nahrat ji do obchodii obou
platforem, ze kterych si uzivatel¢ mohou hru stahnout. Soubor se hrou pro Android lze také
nahrat na webovou stranku studia, které na hie pracovalo. Obchody, na které je mozné hru
nahrat jsou dva, Google play a App store. Kazdy z téchto obchodl ma ur¢ita pravidla, které
je pro publikaci hry tfeba dodrzovat.

Pii nahravani hry do ochodl by se nemélo zapomenout na popis a prezentaci hry.
Obrazky nebo videa, kterda budou uvedena v obchodech by méla byt poutava tak, aby lakala
uzivatele ke stazeni. Dale je tfeba vybrat vhodna klicova slova, aby byla snaze vyhledatelna
v obchodé. Hra by také méla dostavat pravidelné aktualizace, které do hry budou pridavat
néjaky obsah nebo hie opravovat chyby. Novy obsah by se mél piidavat alespoil kazdy mésic
nebo Iépe provést aktualizaci jednou tydné nebo jednou za dva tydny. Je to dilezité zejména

z toho diivodu, protoze hra by mohla celit riziku rychlého vytazeni. (24)
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4 Tvorba mobilni hry

4.1 Plan hry

Pro vytvofeni hry je potfeba si cely proces naplanovat. Ze vSeho nejdiive je tedy dilezité
urcit jaky cil by hra méla mit, kdo by mél byt uzivatelem hry a jak by méla vypadat a
fungovat. Hra by méla byt vzdélavaciho charakteru, kterd je vhodna pro déti ve Skolce a Zaky
prvniho stupné zékladni Skoly. UZivatel si pomoci aplikace bude zlepSovat své matematické
dovednosti pomoci pocitani jednoduchych matematickych ptikladd.

Cely pritb¢h hry bude spocivat v tom, ze se uzivateli zobrazi nahodny matematicky
ptiklad a on bude mit za kol pfijit na vysledek. Hra uzivateli nabidne urcity pocet vysledkd,
ze kterych bude vybirat. Na zaklad¢ toho, jaky uzivatel zvoli vysledek bude aplikace dale
reagovat. Pokud hra¢ vybere Spatné, aplikace mu strhne pokus na vytesSeni daného piikladu.
Pokud hra¢ odpovi spravné, dostane bod za spravné vyteseni ptikladu. Hra¢ bude dale
limitovan ¢asem, ktery bude mit na spravné vyteSeni ptikladu. Pokud hréaci dojde ¢as, hra
mu za to strhne pokus. Pokud uZivateli vSechny pokusy na vyteSeni piikladu dojdou, cela
hra je u konce. Po konci hry bude hrd¢ informovan o tom kolik bodi ziskal tedy kolik
ptikladti spravné vyftesil.

Hra by méla byt pfevazné jednoduchd, neméla by mit zadné slozité prvky, které by
se uzivatel musel ucit. Diky tomu bude mit také jednoduché ovladani. Celd hra se bude
ovladat pomoci dotykové obrazovky mobilniho zafizeni. Vzhledem k tomu, jak je hra
navrzena by méla uzivatelim pfinaSet urcitou vyzvu. Diky tomu budou splnény atributy,

které by méla mit kazda dobré hra.

4.2  Funk¢ni a nefunkéni pozadavky

Na uvod byl vytvofeny seznam funkénich a nefunkénich pozadavkd pro hru. Dané

pozadavky jsou popsany v nasledujici tabulce.

Funk¢ni pozadavky

ID Nazev Popis

1 Nastaveni Uzivatel si pfed hranim muze vybrat, které

matematické piiklady se budou generovat.

2 Start hry Uzivatel mize odstartovat hru pomoci tlacitka

»Start hry®.
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3 Ukonceni aplikace Uzivatel mlze ukonCit aplikaci stisknutim

tlacitka ,,Konec hry*.

4 Generovani piikladi Systém generuje matematické piiklady na
zakladé¢ toho, jaké wuzivatel nastavil

Vv nastaveni.

5 Vybira vysledek Uzivatel vybira vysledek ptikladu.

6 Ziskani bodu Systém pficte bod do skore, pokud hra¢ odpovi
spravné

7 Ztrata zivota Systém odstrani zivot, pokud hra¢ odpovi
Spatné.

8 Casovy limit Uzivatel ma Casovy limit na uréeni vysledku

matematického prikladu.

9 Konec hry Uzivatel ma moznost vidét své findlni skore,

pokud mu dojdou vSechny Zivoty.

10 Restart hry Uzivatel ma moznost restartovat hru a zacit
Znovu.

11 Vraceni do menu Uzivatel ma moznost vratit se zpét do hlavniho
menu.

Nefunk¢ni pozadavky

12 Odezva Odezva na uZivatelské interakce musi byt
rychlé a plynula.
13 Uzivatelské rozhrani Uzivatelské rozhrani musi byt intuitivni a

snadno pouzitelné

Tabulka 1: Funkcéni a nefunkcni pozadavky

4.3  Use-case diagram

Na zéklad¢ pozadavkl byl také vytvoreny use-case diagram, ktery zobrazuje funkcnosti
systému. V diagramu jsou dva aktéfi, Jednim je uzivatel, ktery interaguje se hrou a druhym
je systém. Systém reprezentuje software, ktery na pozadi fidi logiku hry. Diagram je

zobrazeny na nasledujicim obrazku.
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Mobilni hra

ybira séitani,
odditani,
Rasobeni, déleni

<<include>>

Nastaveni
prikladu

Ukonéeni
aplikace

Uzivatel
<<include>>

Vybira vysledek
priklad

Generovani
prikladi

QOdstrariovani
Zivotu

Pri¢itani bodt do
skore

Systém

Obrazek 9: Use-case diagram mobilni hry
4.4  Wireframy
Plan hry je definovany, a tak je moZnost piejit na ptipravy wireframd, dle kterych bude hra
nasledné vytvarena. Pii spusténi aplikace by hra¢ nemél byt pfimo pustén do samotné hry, a
tak by bylo vhodné vytvofit néjaké ivodni menu hry, ve kterém uzivatel hru odstartuje nebo

jivypne.
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Nazev hry

Konec hry

Obrazek 10: Wireframe pro uvodni obrazovku hry

Prvni wireframe byl vytvotfeny pro ivodni obrazovku hry, ve wireframu je nazev hry
a dv¢ tlacitka. Prvni tladitko nacte druhy wireframe, ktery zobrazuje prub¢h hry. Druhé

tlacitko je ur¢ené pro vypnuti aplikace.

Zvolte typy prikladt

Séitani []
Odgéitani ]
Nasobeni L]

]

Déleni

Zatit hrat

Obrazek 11: Wireframe pro nastaveni hry
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Druhy zobrazuje nastaveni, ve kterém si uzivatel vybird, jaké pocetni operace chce,
aby mu aplikace generovala. Ve druhém wireframu je tivodni text, Ctyti policka uréend pro

zaSkrtavani a tlacitko, které presune hrace do hry.

(I X ) Skoére
l |

Odpoved’

Cislo1 + Cislo2="2?

Vysledek 1 Vysledek 2

Vysledek 3 Vysledek 4

Obrdzek 12: Wireframe samotmé hry

Dalsi wireframe, ktery byl vytvoten, zobrazuje hlavni ¢ast hry. V té se hra¢ snazi
vyfesit matematicky piiklad. Ve wireframu jsou Ctyfi tlacitka, kazdé z nich zobrazi mozny
vysledek ptikladu. Po kliknuti na tlacitko se bud'to odebere pokus nebo pficte bod do skore.
Priklad se zobrazuje ptimo nad tlacitky s vysledky. Nad ptikladem se objevi informace o
tom, zda hra¢ zvolil spravny nebo Spatny vysledek. Pokusy se zobrazuji v levém hornim
rohu wireframu, kazdy pokus je zobrazeny v podobé srdce. Skore hrace je zobrazeno naopak
v pravém hornim rohu obrazovky. Wireframe déale zobrazuje ¢as, béhem kterého musi hrac
vyfesit matematicky piiklad, ten ma podobu barevné ¢ary, kterd postupné mizi po dobu

deseti vtefin.
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Konec hry
Skore

Hréat znovu

Zpét do menu

Obrdzek 13: Wireframe pro konec hry
Posledni wireframe, byl vytvoren pro konec hry. Zobrazi se v tu chvili, kdy uzivateli
dojdou vSechny pokusy na to vyftesit piiklad. Wireframe zobrazi text, ktery informuje hrace
o tom, ze jeho hra skoncila a kolik ziskal bodii. Pod témito informacemi se zobrazi dvé
tlacitka. Pokud hra¢ klikne na prvni tlacitko celd hra za¢ne znovu, pokud klikne na druhé

zobrazi se prvni wireframe hry, hra¢ se vrati zpét do menu celé hry.

4.5 Vyvojovy diagram

Podle pozadavkl pro hru je vhodné vytvofit také vyvojovy diagram, ktery by znazorfioval
pribéh hry. Nasledujici diagram znazoriiuje, jak hra funguje a co stane na zaklad¢ toho jaky
hra¢ zvoli vysledek matematického ptikladu. Ze vseho nejdiive se zavola funkce, ktera
zobrazi matematicky ptiklad. Pokud hraci dojde Cas a Zivoty, hra je u konce a funkce konec
hry aktivuje obrazovku s vyslednym skore. Pokud hra¢ jesté néjaké zivoty ma, tedy je
splnéna podminka, i presto mu dosel ¢as a ztraci zivot. Pokud neni splnéné podminka o tom,
zda hraci dosel cas, vybira odpovéd’ neboli vysledek piikladu. Pokud je zvolen vysledek
spravn¢, hrac¢ ziskava jeden bod. Pokud je zvolen Spatny vysledek, hra¢ ztraci Zivot.

Nésledné pokud neni splnénd podminka a hra¢ uz zddny Zivot nema, hra je u konce a op¢t
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se aktivuje obrazovka s vyslednym skore. Pokud je splnénd podminka a hra¢ ma vice jak

nula zivotli, znovu se spusti funkce na generovani matematického ptikladu.

Start

A

Matematicky pfiklad

Ano
Dosel ¢as?

Odpovéd

Ano
Je odpovéd spravna?

Y Y Y Y

Konec hry Ztrata Zivota 2Zvys skore

». <
> <

l

Ne Ano
Zivoty > 0

Konec hry

Obrazek 14: Vyvojovy diagram

4.6 Vhodny engine

V teoretické Casti prace byly predstaveny vhodné nastroje, kterymi 1ze vyvijet mobilni hry.
K vyvoji této hry byl vybran Unity engine. Vybran byl z toho diivodu, protoZe je to jeden z
nejvice pouzivanych nastrojii, co se tyce vyvoje her. Ma velikou komunitu vyvojaia.
Poskytuje rozsahlou a srozumitelnou dokumentaci. Podporuje vyvoj her na vice platforem.
Moznost vyvoje 2D a 3D mobilnich her. Je to vhodny nastroj pro zacate¢niky. Z téchto

diivodi je to vhodny nastroj pro tvorbu této hry.
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Nejdtive je potieba instalace Unity, kterd je pomérné jednoducha. Stazeni programu
je mozné na strance Unity.com. Po instalaci se spusti Unity Hub, ktery vyZaduje registraci a

ptihlaSeni uzivatele.

InSta I IS Locate Install Editor

All Official releases Pre-releases
Projects

Installs
L 2022.3.21f1 & silicon

Learn
Android  WebGL
Community

Downloads

Obrazek 15 Unity hub

Jakmile je uzivatel ptihlaSeny zobrazi se okno s moznosti instalovat editor. Tento

krok je nutny pro dal$i pouzivani program. Pro zaloZeni projektu je tedy nejdiive nutné
nainstalovat Editor. To se provede pomoci modrého tla¢itka v pravém hornim rohu. Jakmile
je instalace hotova, tak je potieba také nainstalovat Visual Studio, kter¢ je dtilezité pro psani
skripti. Déle je také potfeba nainstaloval moduly, které pomahaji k sestaveni vysledného

projektu jako aplikaci pro mobilni zafizeni Android a iOS.

Add modules for Unity 2022.3.21f1 '& silicon LTS

Add modules Required: 0 bytes Available: 42.65 GB

Visual Studio for Mac Installed

Android Build Support Installed 2.02GB

OpenJDK Installed 219.56 MB

Android SDK & NDK Tools Installed 4.59 GB

iOS Build Support Installed

visionOS Build Support 629.31 MB

Obrazek 16: Instalace moduli

Nasledné je mozné zalozit projekt a spustit editor. V zalozce projekty je potteba
kliknout na novy projekt, poté vybrat Sablonu projektu, vybrat misto pro uloZeni projektu a

nazev projektu.
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New project
Editor Version: 2022.3.21f1

All templates

Core
Sample

Learning

2D (URP)
Core

2D Mobile
Core

3D Mobile

Core

Cancel Create project

Obrdzelk 17: Sablony pro projekt
4.7 Vyvoj hry
4.7.1 Priprava scén

Jakmile je projekt vytvofeny otevie se samotné Unity. Pfimo uprostfed obrazovky je scéna
se hrou, kde se zobrazuji vSechny prvky hry, jako text, tlacitka a objekty. Je to misto, kde se
zobrazuje scéna hry a kde se upravuje. Vlevo je misto pro vytvareni prvki hry. V této ¢asti

rozhrani se vytvareji veSkeré texty, tlacitka a rizné dalsi prvky vhodné pro hru.

Solid Color

Display 1

None (Main Display)

Add Component

Obrazek 18: Rozhrant unity
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Dolni ¢ast rozhrani zobrazuje vSechny assety hry, jako tfeba obrazky a skripty.
Pomoci dolni ¢asti je také mozné prepinat scény celé hry. Pomoci ¢asti vpravo je mozné
s prvky hry rizné pracovat, naptiklad ptiradit objektu obrazek.

Pro vytvoteni pozadované hry je potfeba nejdiive upravit nastaveni scény. K tomu je

potfeba ptejit do nastaveni projektu a piepnout cilovou platformu na jedno z mobilnich
zafizeni.

[ ] Build Settings
Build Settings

Scenes In Build
v Scenes/SampleScene

Add Open Scenes
Platform i0OS

;] Windows, Mac, Linux Run i Latest version

Runi Release
E Dedicated Server

=
|'| Android

iOS ios

g WebGL Compression Method Default

Asset Import Overrides
No Override

ure Comy on No Override am about.UnitviBuildAutomat

Player Settings... Build

v Build And Run

Obrazek 19: Nastaveni buildu

Nasledné byly vytvoreny dvé scény jedna pro hlavni menu hry a druha pro samotnou
hru, ve které se generuji piiklady a hra¢ vybira vysledky. Prvni scéna se jmenuje

,2HlavniMenu* a byl do ni pfidan textovy objekt a dv¢ tlacitka s textem.
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© Inspector
Ovmilel [« Er W08 o -

Matematické
priklady

Obrazek 20: Prvni scéna

Textovy objekt zobrazuje nazev hry. Prvni tlacitko zobrazi druhou scénu, to pro hrace
to znamena, Ze odstartuje hru. Druhé tlacitko vypne aplikaci. Scéné bylo déle upraveno
rozliSeni na 1080 x 1920. Dale byla upravena tak, aby se veskeré prvky zobrazovaly stejné
bez ohledu na to, jak velka bude obrazovka.

Druhd scéna byla vytvoiena pro nastaveni hry, ve kterém hra¢ vybird, jaké pocetni
operace bude hra generovat. Scéna se sklada z n€kolika textovych objektt, jednoho tlacitka

a Ctyf zaSkrtavacich policek.

= Hierarchy a8 i #Scene ©@®Game
+v o & Game v Display1 ¥ 16:9 Portrait C 1x
R Nastaveni :
@ Main Camera
@ Canvas
& UvodniText
Scitani o
%oacnam Zvolte typ prikladu
@ Nasobeni
& Deleni
@zect Séitani
& ToggleScitani

& ToggleOdcitani Odcitani

& ToggleNasobeni

& ToggleDeleni Nasobeni
@ EventSystem

@ NastaveniScript Déleni

Obrdazek 21: Druha scéna
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V posledni scéné byly vytvorené textové prvky, pomoci kterych se zobrazuje
matematicky piiklad. Ve scéné se také nachazi tlacitka pro vysledky piikladu. Potom tfi
zivoty, které reprezentuji pokusy na vyteSeni piikladu. Dale textovy prvek pro skore, znak
v ptikladu a vysledek, ktery zobrazuje informaci o tom, zda hra¢ zvolil spravny nebo Spatny
vysledek. Ve scéné se také nachazeji prvky pro ¢as a posledni obrazovku hry.

= Hierarchy & i # Scene a® Game
+v & Game v Display1 v 16:9 Portrait
R HerniScena* :
2 Main Camera
@ Canvas Skore:
@ PrvniCislo
@ DruheCislo
© Znak ]
@ Otaznik
@ Tlacitko1
@ Tlacitko2
@ Tlacitko3 Vysledek
@ Tlacitko4
@ Zivotl
@ Zivot2 6 =?
@ Zivot3

& Skore
@ Vysledek

Vysledek1 Vysledek?2

@ Casomira
D CaraBG
@ CaraFG
& EventSystem Vysledek3 Vysledek4
@ HerniScript
@ CasomiraScript

s Project & Console

Obrazek 22: Hlavni scéna hry
4.7.2 Skripty

Pro tivodni scénu byl vytvoteny skript a ten se nasledné ptifadil k platnu v rozhrani

unity. Skript obsahuje dvé metody.
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using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

1SS MenuOvladaniScript : MonoBehaviour

void StartHry()

SceneManager.LoadSceneAsync("Nastaveni");

void KonecHry()

Application.Quit();

Kod 1: Skript pro uvodni obrazovku

Prvni metoda tik4, aby se nacetla scéna snazvem ,Nastaveni“ a druhd vypne
aplikaci. Prvni metoda byla pfifazena tlacitku StartHry a druha tlacitku KonecHry. Do
skriptu byl také zapsan piikaz ,using UnityEnginy.SceneManagement aby hra méla
moznost pracovat se scénami.

On Click ()

Runtime Only v MenuOvladaniScript.StartHry

B Canvas (Menu Ovlad ®

Obrazek 23: Prizazent skriptu pro tlacitko start hry
Naésledny skript uklada hracovo nastaveni pro zobrazovani ptikladd. Na zacatku jsou
definované proménné pro zaskrtavaci pole. Metoda ,,UlozaHraj* nastavi zaskrtavaci pole,
ulozi toto nastaveni a nacte hlavni scénu hry. Tato metoda byla pfifazena na tlacitko ve scéné

projektu.
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ss NastaveniScript : MonoBehaviour

Toggle tScitani;

Toggle tOdcitani;
c Toggle tNasobeni;

Toggle tDeleni;

id UlozaHraj()

PlayerPrefs.SetInt("VybranoScitani", tScitani.isOn ? 1
PlayerPrefs.SetInt("VybranoOdcitani", tOdcitani.isOn ? 1
PlayerPrefs.SetInt("VybranoNasobeni', tNasobeni.isOn ? 1
PlayerPrefs.SetInt("VybranoDeleni", tDeleni.isOn ? 1 : @
PlayerPrefs.Save();
SceneManager.LoadSceneAsync("HerniScena");

Kod 2: Ukladani nastaveni

Cela hlavni scéna hry funguje pomoci skriptu ,,HerniScript®, ve kterém jsou metody
pro zobrazeni ptikladu, fungovani tlacitek, pfic¢itdni bodl a snizovani Zivotd. Nejdiive je

tieba deklarovat proménné pro metody a textové objekty.
HerniScript : MonoBehaviour

¢ Text PrvniCislo;

¢ Text DruheCislo;
Znak;
Odpoved1;
Odpoved2;
Odpoved3;
Odpoved4;

nahodnePrvniCislo;
nahodneDruheCislo;

PrvniCisloVPrikladu;

DruheCisloVPrikladu;

SpravnaOdpoved;

[] Odpovedi = w int[4];

TypOperace;
MistoSpravneOdpovedi;

¢ Text Vysledek;

Zivotl;

Zivot2;

Zivot3;
t zivoty = 3;

skore = 0;
c Text SkoreText;

Kod 3: Definice proménnych
Vétsina z téchto proménnych jsou nastaveny jako vetejné, a proto jsou viditelné
v inspektoru Unity. Diky tomu je mozné k proménnym piifadit objekty, které byly dfive

vytvoreny jako text, tlacitka a zivoty.
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© Inspector 3

@ v HerniScript Static v

Tag Untagged v Layer Default v

P Transform o
Position X 310.8195 Y 402.4594 Z -5.140749

Rotation X 0 Y O Z 0
Scale RN X1 Y 1 Z 1

v Herni Script (Script)

Prvni Cislo PrvniCislo (Text)

Druhe Cislo DruheCislo (Text)

Znak Znak (Text)

Odpoved 1 Tlacitko1_Vysledek (Text)
Odpoved 2 Tlacitko2_Vyledek (Text)

Odpoved 3 Tlacitko3_Vysledek (Text)
Odpoved 4 Tlacitko4_Vysledek (Text)
Nahodne Prvni Cislo (0]

Nahodne Druhe Cislo (0]

Misto Spravne Odpovedi 0

Vysledek Vysledek (Text)

Zivot 1 @ Zivot1l

Zivot 2 @ Zivot2

Zivot 3 @ Zivot3

Skore (0]

Skore Text Skore (Text)

Obrzek 24: Pifazeni objektii k proménnym
Pro zobrazeni matematického piikladu ve hie byla vytvofena funkce
,2MatematickyPriklad“. Zacatek metody vytvaii seznam, ktery obsahuje Ciselné
identifikatory matematickych operaci, jez jsou povoleny pro generovani piikladi. Potom
nacita nastaveni, které provedl uzivatel. Pokud by se stalo, Ze by uzivatel nevybral Zadnou
operaci, automaticky se do seznamu ptidé identifikator nula pro s¢itani. Tato c¢ast skriptu

zajistuje, ze alespoi jedna operace bude vzdy k dispozici pro generovani piikladi.
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public
{
1

id MatematickyPriklad()

List<int> povoleneOperace = new List<int>();

if
if
if
if

PlayerPrefs.GetInt("VybranoScitani", @) == 1) povoleneOperace.Add(0);
PlayerPrefs.GetInt("VybranoOdcitani", @) == 1) povoleneOperace.Add(1);
PlayerPrefs.GetInt("VybranoNasobeni", @) == 1) povoleneOperace.Add(2);
PlayerPrefs.GetInt("VybranoDeleni", @) == povoleneOperace.Add(3);

povoleneOperace.Count == 0

povoleneOperace.Add(0) ;

nahodnePrvniCislo = UnityEngine.Random.Range(1,
nahodneDruheCislo = UnityEngine.Random.Range(1,
PrvniCisloVPrikladu = nahodnePrvniCislo;
DruheCisloVPrikladu = nahodneDruheCislo;

TypOperace = povoleneOperace[UnityEngine.Random.Range(@, povoleneOperace.Count)];

switch (TypOperace

Kod 4: Funkce pro generovani matematického prikladu

Skript déale vygeneruje dv€ ndhodna Ccisla, které potom pfifadi do dalSich

proménnych. Nasledné pfifazuje ndhodné Cislo do proménné ,, TypOperace* ze seznamu

povolenych operaci. Tento ndhodny vybér urCuje, ktery typ matematické operace bude

pouzit pro generovani aktualniho ptikladu. Podle toho, jaké ¢islo se vybere bude mit

proménna ,,SpravnaOdpoved* informaci o tom jaky typ piikladu bude probihat.

switch (TypOperace

case 0:
SpravnaOdpoved = PrvniCisloVPrikladu + DruheCisloVPrikladu;
Znak.text = "+";
break;
case 1:
if (nahodnePrvniCislo < nahodneDruheCislo)
{
int a = nahodnePrvniCislo;
nahodnePrvniCislo = nahodneDruheCislo;
nahodneDruheCislo = aj;
}
PrvniCisloVPrikladu = nahodnePrvniCislo;
DruheCisloVPrikladu = nahodneDruheCislo;
SpravnaOdpoved = PrvniCisloVPrikladu - DruheCisloVPrikladu;
Znak.text = "-";
break;
case 2:
SpravnaOdpoved = PrvniCisloVPrikladu * DruheCisloVPrikladu;
Znak.text = "x";
break;
case 3:
SpravnaOdpoved = PrvniCisloVPrikladu / DruheCisloVPrikladu;
Znak.text = "/";
PrvniCisloVPrikladu = SpravnaOdpoved * DruheCisloVPrikladu;
break;

Kod 5: Genrovani prikladii
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Dale je do proménné ,,MistoSpravneOdpovedi* ptifazeno ¢islo, které reprezentuje
kde se nachazi spravna odpovéd’. Funkce dale nastavi pole ,,Odpovedi“ na nulu, coz vycisti
pole, aby se do néj mohli vlozit nové. Nasledné na to probiha generovani falesnych odpovédi
pro ostatni tlacitka, tim zptisobem, Ze pro kazdou pozici v poli ,,Odpovedi®, kterd neni pozici
spravné odpovédi, se vygeneruje nahodna odpovéd’ blizka spravné odpovédi (s rozdilem od
-3 do 3), ale tak, aby nebyla stejna jako spravna odpovéd’ nebo jakakoli jind jiz existujici
odpovéd’ v poli. Metoda nasledné ptifadi odpovédi do textovych poli.

MistoSpravneodpovedi = UnityEngine.Randon. Range(8, 4);

for i = 0; i < Odpovedi.Length; i++

Odpovedil[i] = 0;

Odpovedi [MistoSpravneOdpovedi] = SpravnaOdpoved;

for 1t i = 0; i < Odpovedi.Length; i++

if (i != MistoSpravneOdpovedi)
{
nahodnaOdpoved;
do

nahodnaOdpoved = SpravnaOdpoved + UnityEngine.Random.Range(-3, 4);
} while (nahodnaOdpoved == SpravnaOdpoved || Array.Exists(Odpovedi, element => element == nahodnaOdpoved));
Odpovedi[i] = nahodnaOdpoved;

}

Odpovedl.text """ + Odpovedil0];
Odpoved2.text + Odpovedil1l];
Odpoved3. text + Odpovedi(2];
Odpoved4.text = "" + Odpovedil3];

PrvniCislo.text + PrvniCisloVPrikladu;
DruheCislo.text = "" + DruheCisloVPrikladu;

Kod 6: Pokracovani funce pro generovani prikladii
Pro kazdé tlacitko byla vytvofena metoda, kterd se zavola v piipad¢ kdy uzivatel
klikne na tlac¢itko. Metody jsou vzdy stejné pro vSechny Ctyfi tlacitka, rozdilné jsou pouze v

nazvu.

public void TlacitkoOdpovedl()
{
if(MistoSpravneOdpovedi ==

Vys'ledek.enabled =
Vysledek.color =
Vysledek.text = ("Sprg
ZvysSkore() ;
casomiraScript.ResetujCas();
Invoke("Smazat", 1);

Vysledek.enabled = true;

Vys'ledek.color = Color.red;

Vysledek.text = (”Epatn@, zkus to znovu");
ZtrataZivota();
casomiraScript.ResetujCas();
Invoke("Smazat", 1);

Kod 7: Funkce pro tlacitka s vysledky
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Metoda ,,TlacitkoOdpovedil“ tikd, ze pokud se dan¢ tlacitko zvoli a misto spravné
odpovédi se rovna nule, pak se proménnd s vysledkem zviditelni, zbarvi se na zelenou barvu
a vygeneruje text ,,Spravné!“. Néasledné na to se provedou dalsi tfi metody. Prvni metoda
zvysi skore, druhd resetuje Casomiru a tieti po jedné vtefiné smaze matematicky ptiklad.
Pokud je zvoleno toto tlacitko, ale podminka neni splnéna, pak se znovu z aktivni proménna
s tim rozdilem, Ze nebude mit zelenou barvu, ale Gervenou a vygeneruje text ,,Spatng, zkus
to znovu®“. Potom znovu provede dalsi tfi metody, ale jedna metoda je v tomto piipadé
rozdilna. V tomto ptipad¢ se neprovede metoda pro zvySeni skore, ale naopak pro ztratu
zivota. Zminéné Ctyfi metody jsou zobrazeny v nasledujicim obrazku.

public void Smazat()
{
if(Vysledek != null
Vysledek.enabled = f
MatematickyPriklad();

public void ZtrataZivota()
{

switch (zivoty

case 2:
Zivot3.SetActive(false);
break;

case 1:
Zivot2.SetActive(false);
break;

case 0:
Zivotl.SetActive(false);
break;

public void ZvysSkore()
{

skore += 1;
SkoreText.text = "Sk{re: " + skore;

Kod 8: Funkce pro smazani prikladu, ztrdatu Zivotii a zvySeni skore
Metoda s ndzvem ,,Smazat* skryje Ul element ,,Vysledek* pokud je tento element
nulovy a znovu zavold metodu ,,MatematickyPriklad*, kterd vygeneruje novy matematicky

priklad.
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Metoda ,,ZtrataZivota“ tidi, co se stane, kdyz hra¢ odpovi Spatn¢. Nejdiive snizi
pocet Zivotll o jeden a potom vzhledem na aktudlnim poctu zbyvajicich zivoth deaktivuje
odpovidaji element reprezentujici zivoty.

Metoda ,,ZvysSkore* se stard o zvySeni hraova skore po spravné odpovédi. Nejdiive
pficte jednicku k hra¢ovu skore a potom aktualizuje ,,SkoreText™ tak, aby zobrazil novou
hodnotu skére. Celkové jsou tyto metody navrzeny tak, aby poskytovaly zpétnou vazbu hraci
a fidily herni stav v zavislosti na tom, zda hra¢ odpovédél spravné nebo ne.

Aby fungovaly prvky vytvofené pro Cas potiebny k vyfeSeni ptikladu, byl vytvoren
skript ,,CasomiraScript™. Ten zac¢ind definici proménnych. Prvni proménna reprezentuje
vizualni zobrazeni casomiry. Druhd privatni proménna slouzi pro sledovani zbyvajiciho ¢asu
na Casomife. Treti proménna je vefejnd a pomaha nastavit maximalni ¢as pro vyfeSeni
matematického ptikladu. Posledni proménna je také vetejna a odkazuje na hlavni skript hry.
Diky této proménné umoznuje dany skript komunikovat s hlavnim skriptem hry. Metoda
»Start™ se vola automaticky pfi zacatku hry a nastavi proménnou ,,ZbyvajiciCas‘ na hodnotu
»2MaximalniCas®, coZ znamend, Ze ¢asomira za¢ind s plnym ¢asem pii startu nebo restartu
hry. Metoda ,,Update* je automaticky volana jednou za kazdy snimek pro kazdy skript, ve
kterém je definovana. Pokud je néjaky ,,ZbyvajiciCas®, od¢ita se od néj ,,Time.deltaTime*®,
coz je doba, ktera uplynula od posledniho snimku, diky ¢emuz se simuluje odpocitavani.
Dalsi fadek slouzi k dynamickému upravovani obrazku na zékladé poméru mezi zbyvajicim
Casem a maximalnim casem, ktery byl nastaven pro ¢asomiru. Posledni metody skriptu

nastavi zbyvajici ¢as zpét na maximalni Cas, diky cemuz resetuje ¢asomiru.
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s CasomiraScript : MonoBehaviour

public Image CaraCas;

f t ZbyvajiciCas;

public float MaximalniCas = 11.0f;
public HerniScript herniScript;

| Start()

ZbyvajiciCas = MaximalniCas;

void Update()
if (ZbyvajiciCas > @

ZbyvajiciCas —= Time.deltaTime;
CaraCas.fillAmount = ZbyvajiciCas / MaximalniCas;

else

herniScript.ZtratazZivota();
ResetujCas();

public void ResetujcCas()
{

ZbyvajiciCas = MaximalniCas;

Kod 9: Skript pro rizeni casomiry
V inspektoru Unity byly nasledné pfifazeny vSechny objekty k danym proménnym.

v Casomira Script (Script)
B
Cara Cas =] CaraFG (Image)

Maximalni Cas 1"
Herni Script HerniScript (Herni Script)

Obrazek 25: Prirazent proménnych
Obrazovka, kterd se zobrazi potom co hra¢ dohraje, se vytvotila pomoci panelu. Ten
neni na scén¢ hry vidét, protoze je béhem hry neaktivni. Ze je obrazovka neaktivni také

naznacuje zasedla barva textu vSech prvki, véetn€ obrazovky, ptitazenych k panelu.
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D Vysledek

) Casomira

Obrazek 26: Objekty obrazovky pro konec hry

Kéd pro tento panel byl vloZen do jiz vytvofeného hlavniho skriptu hry. V ném byly

vytvoteny proménné pro objekt a text, ktery bude zobrazovat finalni skore. Do tohoto skriptu
byly také pfidany proménné pro casomiru.

lLic GameObject ObrazovkaKonecHry;
)lic Text FinalniSkore;

c CasomiraScript casomiraScript;
)lic GameObject Casomira;

Kod 10: Definovdni proménnych pro casomiru
Nejdiive bylo tieba urcit co by se mélo stat, pokud by hra méla skoncit. To bylo
nastaveno v metod¢ ,,KonecHry*. Metoda deaktivuje Casomiru, aby nebyla vidét. Zobrazi
panel, ktery funguje jako obrazovka pro konec hry. K tomu také zobrazi finalni skore,
kterého hra¢ dosahl. Zaroven byly vytvofeny funkce pro dvé tlacitka. Prvni restartuje hru
tak, Ze znovu nacte danou scénu. Druh¢ vrati hrac¢e do hlavniho menu hry, tedy nacte prvni
scénu v projektu.

yublic void KonecHry()
Casomira.SetActive(false);

ObrazovkaKonecHry.SetActive(true);
FinalniSkore. text = “SkEre: " + skore;

public void RestartHry()

SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().name);

yublic void ZpetDoMenu()

SceneManager.LoadScene("HlavniMenu");

Kod 11: Konec hry a funkce pro tlacitka
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Do metody, ktera urcuje, co se provede po startu hry byla importovana jiz vytvoiena
metoda pro zobrazeni matematického piikladu. Konec hry nastane ve chvili, kdy hraci

nezbydou zadné Zivoty, coz je kontrolovano pomoci updatu.

void Start()
{
MatematickyPriklad();

void Update()
{

if (zivoty <= 0

KonecHry();

Kod 12: Start hry a kontrola zivotii

4.8 Grafika hry

Ve hie bylo nékolik prvki, které postradaly grafickou stranku. Proto byla hra nasledné
vylepSena, aby byla na pohled zajimavé¢jsi a poutavéjsi. Diky tomu muze hra pfispivat
k lepSimu uZzivatelskému zazitku. Atraktivni vizualni stranka mtize zaroven zvysit Sance hry
na uspéch v konkuren¢nim prosttedi.

Nejvice viditelné prvky hry jsou samotné texty, na které uzivatel nardzi na kazdé

scéné hry. Proto byl kazdému textu pfifazeny styl pisma Bad Comic.

Bad Comic

Obrdzek 27: Styl pisma
Jedna se o styl pisma, ktery na prvni pohled vypada hravé a neseriézné. Vzhledem
k tomu, Ze se jedna o hru pro déti tak je to vhodny styl pisma pro text této hry. Styl pisma
byl importovan do Unity a nasledné pfifazen na kazdy prvek textu. V nékterych ¢astech hry,

jako vodni menu a nastavent, byl text také zvyraznén cernym obtazenim textu a stinovanim.
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Matematicke

priklady

Obrdzek 28: Priklad zobrazeni stylu pisma
Pro zlepSeni vizudlni stranky hry byly také upraveny vSechny tlacitka ve hie. Design
pro vSechna tlacitka, které prepinaji scény hry byla vytvofena naprosto stejnym zptsobem.
Rozdilné jsou pouze jejich barvy a text. VSechny grafické prvky hry byly vytvoreny
v programu Adobe Photoshop.

" Zacit' hru

Hrat'znov.u

Zpet'do'menu

Obrazek 29: Design tlacitek

Upravou proslo také pozadi celé hry. Byla zménéna barva pozadi zmodré na
svétlemodrou. Do pozadi hry se nésledné ptidala dalsi vrstva. Tato vrstva se sklada
z jednotlivych znamének, které se pouzivaji v matematickych ptikladech hry. Aby vrstva
nijak nezasahovala do ostatnich prvkli a nekazila zdzitek ze hry, byla ji nastavena
prihlednost. Hodnota prihlednosti byla na prvnich dvou scéndch hry nastavena stejné, ale
pro samotnou scénu hry byla hodnota jesté zvySena, aby generované piiklady byly vice vidét

a uzivatel se mohl 1épe soustiedit na jejich feseni.
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Obrdazek 30: Pozadi hry

V hlavni scéné hry byl také upraven design jednotlivych tlacitek, které zobrazuji
vysledky matematickych ptiklada. Tlacitka byla pouze zvyraznéna pomoci stinovani, aby se
jevila jako skute¢nd a zarovei tvofila vhodné pozadi pro zobrazeny vysledek. Na zavér byla
pro celou hru vytvorena také ikonka, ktera je viditelnd po nainstalovani hry do mobilniho
zafizeni. Ikonka, stejné jako pozadi hry, zobrazuje jednotlivé znaky matematickych piikladd,

tedy znak pro s€itani, od¢itani, nasobeni a déleni.

4.9 Testovani na mobilnim zarizeni

Pro otestovani aplikace je nutné postavit build projektu. K tomu je potieba vybrat cilovy
operacni systém, na kterém bude hra testovana. Nejdiive byl vybran jako cilovy operacni

systém 108 a poté Android. K testovani aplikace byla pouzita nasledujici zatizeni.

ID Mobilni zaFizeni Operacni systém
1 iPhone 13 10S 17.4.1

2 iPhone 5s 10S 12.5.5

3 Samsung Galaxy S8 Android 9

4 Huawei P20 Lite Android 9

5 Samsung Galaxy S22 Android 14

Tabulka 2: Zarizeni urcené k testovani

Pro otestovani aplikace na zafizeni s opera¢nim systém 10S byla, skrze Unity,
vytvofena slozka se soubory aplikace. Aplikaci je mozné otestovat pouze pomoci pocitace

s operacnim systémem MacOS. K testovani je také nutné mit nainstalovany program Xcode.
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V aplikaci Xcode je za potiebi stazeni souborl, které podporuji testovani pomoci i0OS
zafizeni. Na testovand zafizeni byla postupné instalovana matematicka hra. Zadné iOS
zafizeni nevykazovalo problémy pii instalaci aplikace. Béhem testovani byla aplikace
stabilni a nikdy se sama nevypnula. Cely proces testovani na téchto zatizenich probéhl

v potadku, pticemz byly otestovany veskeré funkce aplikace.

Skére:

[

Vysledek
7w £8'3

n

Obrazek 31: Testovani na zarizeni iOS

Pro otestovani aplikace na zafizenich s opera¢nim systém Android byl, skrze Unity,
vygenerovan jediny soubor apk. Tento soubor se nasledné nahral na v§echna zafizeni urcena
k testovani aplikace. Instalace aplikace na téchto zatizenich probéhla v pofadku. To samé
platilo i béhem testovani. Cely proces testovani byl tedy dokoncen i pro zatizeni s operacnim
systémem Android.

Proces testovani aplikace na Android zafizeni je v porovnani s testovanim na iOS
mnohem jednodussi. Pro Android zafizeni je nutny pouze jediny soubor, ktery je mozné
pomoci pocitate nahrat do zafizeni a potom aplikaci naistalovat. Zatimco u testovani

aplikace na iOS zafizeni je zapotiebi pocita¢ s MacOS systémem a také program Xcode.

vvvvvv
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Aplikace na vSech zatizeni fungovala spravné a piesné tak jak byla vytvofena. AvSak
byl nalezen problém b&hem ptevraceni obrazovky do vodorovné polohy. Pfi prevraceni
obrazovky dochazi k rozhozeni rozliSeni aplikace. K tomuto aplikace nebyla ptfizpisobena.
Tento problém mize byt pfedmétem dalsi aktualizace.

Dale byla pozorovéana zvlastni zména barev v pozadi mezi vSemi zafizenimi. Tteti
zafizeni vykazovalo uplné jini odstin modré barvy. Nejlépe barvu zobrazovala zafizeni
s operacnim systémem i10S. Ostatni zafizeni s operacnim systémem Android zobrazovala
barvu pozadi relativné pfesné.

Aplikaci také otestovali dva uzivatelé. Prvni uzivatel testoval aplikaci jiz béhem
vytvareni hry, kdy hra neméla vylepSeny design. To uzivatel povazoval za zlepSeni a
vhodnou upravu aplikace. Oba uzivatelé béhem testovani nenasli zddnou chybu v chodu
aplikace. Z téchto diivodil 1ze oznacit testovani za uspésné, pii kterém byly nalezeny naméty
na dalsi upravu aplikace. Aplikace je v tomto momenté pfipravena k nahrani do obchodt

obou zafizeni.
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5 Vysledky a diskuse

Cilem této prace byla tvorba edukativni matematické hry pro mobilni zafizeni. Cilem
literarni ¢asti prace bylo popsani her, pfedstavit jejich vyvoj od vzniku prvni mobilni hry a
popsat ptinosy pro spolecnost. Literarni ¢ast se dale zabyvala popisem vhodnych enginti pro
tvorbu her a procesem vyvoje mobilnich her. Vhledem k tomu lze povaZovat cile prace za
splnéné.

Pii testovani hry byly objeveny problémy se zménou rozliSeni a barvou pozadi u
jednoho testovaciho zatizeni. Témto problémim by se dalo zamezit pfi budoucim vyvoji
hry. Testovani i tak ukazalo, ze aplikace funguje tak jak byla vytvofena a nyji je pfipravena
pro nahrani do obchodt.

Piesto ma aplikace nékolik nedostatkii. Design hry mohl byt mnohem
propracovanéjsi, aby vice ptitahoval potencionalni uzivatele. Hra mohla byt také obohacena
o n¢jaké zvuky. Naptiklad kdyz uzivatel zmackne tlacitko nebo kdyz zvoli spravny vysledek.
prvky znamenaji bohatsi a poutavéjsi zazitek ze hry, diky ¢emuz si uzivatel miize hru oblibit.
Zaroven by to mohlo pomoci navysit Sance na uspéch v konkuren¢nim prostiedi a zlepsit

prvni dojem ze hry.
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6 Zavér

Diplomové prace se zabyva mobilnimi hrami a jejich vyvojem. V literarni ¢asti byla
pfedstavena definice mobilnich her, jejich historicky vyvoj, metody monetizace, rizné
kategorie, zanry a zarovei piinosy her pro spole¢nost. Obsahem literarni ¢asti je také popis
hernich enginti vhodnych pro vyvoj mobilnich her. Dale je zde popsan proces vyvoje
mobilnich her, ktery zahrnuje casti jako tvorba designu, pfipravy wireframi, use-case
diagrami a vyvojovych diagramti.

Praktické cast je zaméfena na vyvoj mobilni matematické hry a detailni popis jeji
tvorby od wireframil pfes use-case a vyvojovy diagram az po popis skriptl hry. Celé hie byl
upraven jeji design. Prvkiim pro text byl pfifazen vhodny font a tlaitky hry byla graficky
upravena, tak aby byla zajimavéjsi. Hra byla nésledné otestovana na mobilnich platformach
10S a Android, coz umoznilo ovéfit jeji funkEnost.

Z této prace tedy vyplyvda, Ze mobilni hry pfedstavuji nejen vyznamny segment
herniho priimyslu, ale také nabizeji jedinecné prilezitosti pro vzdélani, rozvoj dovednosti a
spolecensky pfinos. Praktickd realizace matematické hry ukézala, jak teoretické postupy

mohou byt Gspésné aplikovany v praxi.
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