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Pavel Urx



Název práce:
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1.5.6 daľśı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

1.6 Monetizace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
1.6.1 Prodej hry . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
1.6.2 Reklamy v aplikaci . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
1.6.3 Prodej obsahu v aplikaci . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
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Úvod

Práce se věnuje teorii herńıho vývoje. Ćılem práce je zmapovat možnosti, které
jsou pro dnešńı herńı vývojáře k dispozici a popsat jednotlivé fáze, kterými by ve
většině př́ıpad̊u měla každý hra proj́ıt. Práce prezentuje pohled na herńı vývoj sṕı̌se
z pohledu jednotlivce, jako nezávislého vývojáře. Následně práce ukazuje využit́ı
znalosti z předchoźı části k využit́ı vybraných možnost́ı v praxi.

Prvńı pomyslná část práce řad́ı postupně fáze vývoje. Jako prvńı práce rozeb́ırá fázi
pre-produkce, kde je vysvětleno, co vše je potřeba promyslet před začátkem vývoje.
V této fázi prob́ıhá rešerše technických možnost́ı a jejich volba. Jsou zde zmı́něny i
možnosti monetizace. Dále práce postupuje k tématu konceptu, zde je naznačeno,
jakým zp̊usobem připravit koncept hry, tvořeńı herńıch mechanik a jednoduché ná-
vrhy herńıch prvk̊u. Dále se věnuje rozvrhu projektu a zejména d̊uležitému design
dokumentu. Po fázi konceptu přicháźı na řadu fáze vývoje, ve které jsou popsány
jednotlivé části, ze kterých jsou herńı objekty složeny a dále popisuje metody vý-
voje, které usnadňuj́ı vývoj. Dále se práce věnuje tématu testováńı hry a následuj́ıćı
optimalizace a opravy chyb. V posledńı řadě jsou popsány fáze dokončováńı hry jako
je vydáńı beta verze hry a otázka marketingu, které jsou následovány poznámkami
k vydáńı hry a následné post-produkci jako přidáńı dodatečného obsahu a př́ıpadně
daľśı podpora formou aktualizaćı.

Ve druhé části práce je pak ukázáno využit́ı konkrétńıch technologíı pro tvorbu jed-
noduché hry pro mobilńı telefon. Jmenovitě je ukázána práce s frameworkem Flutter
pro tvorbu uživatelského prostřed́ı aplikaćı a jazyku Dart pro popis logiky programu.
Pro usnadněńı vývoje je využit jednoduchý modulárńı 2D herńı engine flame. Ná-
sledně jsou ve hře implementovány jednoduché prvky monetizace. Veškeré kódy jsou
následně zdokumentovány a vysvětleny. Výsledná hra je následně vydána pro mo-
bilńı telefony s operačńım systémem Android, Flutter však umožňuje i jednoduchou
migraci na zař́ızeńı použ́ıvaj́ıćı IOS.
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Kapitola 1

Preprodukce

1.1 Nápad

Pro absolutńı začátek vývoje je nejprve potřeba přij́ıt s nápadem na hru, který je
ideálně rozš́ı̌ritelný, tak aby hra mohla naplnit dostatečný obsah. Je tedy dobré,
aby se nápad dal propojit s daľśımi myšlenkami. V této fázi se zat́ım jedná pouze
o hrubý náčrt, na který v daľśıch iteraćıch vývoje budeme přidávat daľśı myšlenky.
Je v́ıce než pravděpodobné, že se nápad postupně s daľśımi fázemi vyvine trochu
jiným směrem, než bylo na začátku zamýšleno. To je zp̊usobeno t́ım, že s postupem
času a hlubš́ım ponořeńım do vývoje se mohou vyskytnout pot́ıže s určitým řešeńım
nápadu nebo také nápad, který celou myšlenku hry posune zase trochu jiným smě-
rem. V této fázi je to naprosto přirozené. Je dobré mı́t na paměti, že zaj́ımavý nápad
může v budoucnu usnadnit práci s marketingem našeho produktu, protože dobrá a
zaj́ımavá myšlenka je sama schopna přitáhnout skupinu potenciálńıch uživatel̊u.

1.2 Žánr

V momentě, kdy je nápad na hru již dostatečně promyšlen, přicháźı na řadu výběr
vhodného žánru pro hru samotnou. Často se k nápadu na hru sám vyskytne ideálńı
žánr, nicméně je stejně d̊uležité se zamyslet, jestli propojeńı našeho nápadu a žánru
dává smysl, jestli bude rozumně proveditelný a co je nejd̊uležitěǰśı, jestli bude vý-
sledný produkt zábavný. Pokud je žánr zvolen vhodně, nepochybně to usnadńı daľśı
fáze vývoje, které nás ještě čekaj́ı.

1.3 Výběr ćılové skupiny

Při výběru ćılové skupiny je d̊uležité mı́t na paměti, jaký nápad a žánr byl pro hru
zvolen. Zejména by měli být zodpovězeny otázky typu

”
hraje naše ćılová skupina

takovýto typ her?“ nebo
”
Jaký styl a typ žánru je vhodný pro tuto skupinu?“. Dobrá
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volba ćılové skupiny zajist́ı určitou základnu uživatel̊u, kteř́ı by potenciálně mohli
přij́ıt do hry. Je to tedy i d̊uležitý počátečńı marketingový tah.

1.4 Volba ćılové platformy

S volbou platformy úzce souviśı zvolená ćılové skupina. Je totiž d̊uležité, aby na
danou platformu ćılová skupina měla snadný př́ıstup a byla na platformě dostatečně
zastoupena. Správný výběr nám do budoucna snadno zajist́ı př́ıstup uživatel̊u, což
je pro úspěch našeho titulu kritické.

1.5 Dostupné platformy

1.5.1 Steam

Zpracováno na základě [19]

Pro publikováńı hry na platformě Steam je nutné mı́t založený účet, na kterém
v minulosti proběhla transakce v hodntě alespoň 5$. Následně je potřeba se skrze
účet připojit ke službě Steamworks Distribution Program. Na steam je mimo her
také možnost nahrát i jiný software.

Při publikaci hry je potřeba zaplatit jednorázový 100$ poplatek, který bude navrácen
zpět v př́ıpadě, že daná aplikace vydělá částku nad 1000$. Dále je potřeba poč́ıtat
s t́ım, že Steam požaduje 30 % z celého výdělku, který hra vygenerovala.

Proces vydáńı hry zač́ıná při vytvářeńı stránky v obchodě. Dále je potřeba vyplnit
kĺıčová slova, podle kterých bude pro uživatele hru snazš́ı v obchodě nalézt a vyplnit
údaje o minimálńıch a doporučených požadavćıch na hardware poč́ıtače. Společnost
Valve také požaduje alespoň přibližné datum vydáńı hry. Pro hru je také potřeba
napsat krátký a dlouhý popis. Krátký, který se zobrazuje při listováńı nab́ıdkou her
a dlouhý pro samostatnou stránku našeho produktu.

V moment, kdy jsou všechny potřebné informace ke hře poskytnuty, může být hra
publikována v obchodě. Předt́ım je ale ještě potřeba určit cenu, za kterou je hra nab́ı-
zena a nahrát samotné soubory hry. Poté hra procháźı kontrolńı fáźı a je zveřejněna
v obchodě.

1.5.2 Epic Games Store

zpracováno na základě [18]

Publikace hry na Epic Games Store je v současné době v uzavřené betě, kdokoliv se
ale může přihlásit a tým zodpovědný za fungováńı obchodu posoud́ı, jestli vývojáři
umožńı př́ıstup. Publikace je po přijet́ı do služby zdarma a Epic Games si bere pouze
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12 % z ceny prodeje hry na této platformě. Velkou výhodou může být pro vývojáře
v Unreal Engine 4, že pro publikaci na Epic Games Storu je osvobozen od poplatk̊u.

1.5.3 Itch.io

zpracováno na základě [6]

Publikace na platormě je zdarma dostupná všem po registraci. Po vytvořeńı Lan-
ding page pro publikovanou hru je vše okamžitě připravenou pro veřejnou publikaci.
Standardńı část, kterou si poskytoval z prodeje hry bere je mezi 10 % až 30 %.
Nastavit lze ale i 0 %.

1.5.4 Obchod Play

zpracováno na základě [20]

Pro publikaci aplikace nebo hry na Obchodě Play je nutné založit Google účet, ze
kterého je nutné zaplatit jednorázový poplatek 25$ za př́ıstup do Google Develo-
per Console. Poté je možnost přidat libovolný počet aplikaćı do obchodu. Google
požaduje 30 % z ceny za prodej aplikace a daľśıch 30 % ze všech př́ıjmů tvořených
In-game transakcemi.

1.5.5 App Store

zpracováno na základě [6]

Vydáńı hry na App Store je zpoplatněno 99$ za rok. Pro vstup do obchodu je nutné
se přihlásit do Apple Developer Program. Prvńı rok od publikace si Apple nárokuje
30 % Př́ıjmů aplikace. Po roce se poplatek sńıž́ı na 15 %, pokud má vývojář stále
zaplacen ročńı poplatek.

1.5.6 daľśı

Je velké množstv́ı daľśıch platforem, na které lze aplikace a hry publikovat a zde jsou
uvedeny pouze nejrozš́ı̌reněǰśı možnosti. Dále lze publikovat např́ıklad v Amazon
Appstore, Humble Bundle, GOG a mnoho daľśıch.

1.6 Monetizace

zpracováno na základě [5]

Posledńı kapitolou ve fázi preprodukce je otázka monetizace hry. K dispozici jsou
r̊uzné zp̊usoby, jak hru monetizovat. Je d̊uležité zvolit vhodný zp̊usob. Hry v dnešńı
době často už́ıvaj́ı r̊uzných kombinaćı dohromady.
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1.6.1 Prodej hry

Nejběžněǰśı zp̊usob monetizace hry je zpř́ıstupněńı hry hráči za poplatek předem
zvolené částky. Prodej může být zprostředkováńı platformou, na kterou byla hra
zveřejněna existuj́ı ale i společnosti, které se tomuto zp̊usobu vyhýbaj́ı a hru raději
prodávaj́ı sami např́ıklad skrze vlastńı webové stránky a vyhýbaj́ı se tak poplatk̊um,
které si služba za zprostředkováńı transakćı nárokuje. Tento zp̊usob je hojně využ́ı-
ván předevš́ım ve světě her pro poč́ıtače a herńı konzole. Jednorázová částka je často
navýšena o prodejem volitelných stahovatelných součást́ı, které nejsou součást́ı jako
jsou DLC a podobné.

1.6.2 Reklamy v aplikaci

Velmi rozš́ı̌reným zp̊usobem, zejména ve světě her pro mobilńı telefony, jsou reklamy
v aplikaci. Možnost přidat do hry reklamy je velmi dostupná. K dispozici je velké
množstv́ı poskytovatel̊u, kteř́ı prostřednictv́ım kódu v aplikaci zobrazuj́ı reklamy
od svých zákazńık̊u. Aplikaci je pak vyplacena provize a zprostředkovatel si z této
provize sám určitou částku také vezme. Reklamy jsou hojně využ́ıvány v kombinaćı
s možnost́ı zaplatit určitý obnos peněz, aby se reklamy přestaly na daném zař́ızeńı
nebo účtu v aplikaci zobrazovat. Je d̊uležité zvolit správného poskytovatele reklam,
protože se vyplacená částka jako odměna může výrazně lǐsit.

Nejčastěǰśımi zp̊usoby, jakým jsou v aplikaci zobrazeny reklamy jsou formou zob-
razeńı malého banneru v okrajové části okna, tento zp̊usob je ze všech druh̊u asi
nejméně invazivńı a uživatele př́ılǐs neruš́ı. Daľśım zp̊usobem, jak zobrazovat reklamu
v aplikaci je vsunutá stránka. Stránka s reklamou se v tomto př́ıpadě zobraźı přes ce-
lou plochu displeje a pro pokračováńı v už́ıváńı aplikace je nutné j́ı zavř́ıt tlač́ıtkem.
Tato reklama se obvykle zobrazuje při nějaké údálosti, která přeruš́ı hru např. při
postupu do daľśıho levelu. Daľśım hojně využ́ıvaným zp̊usobem je typ rewarded ad,
který zobraźı reklamu, často ve formě deľśı video ukázky. Po shlédnut́ı celé reklamy
je pak hráči přidělená nějaká předem sĺıbená odměna. Mezi poměrně nové zp̊usoby
zobrazeńı reklamy patř́ı hratelná reklama. Tato reklama je podobná interstitiálńı,
pouze se lǐśı t́ım, že neńı přehrávaný obsah, ale uživatel má možnost vyzkoušet si
část aplikace, nejčastěji hry. Dále je možnost využ́ıt tzv. offerwall, kde je nab́ıdka
úkol̊u např. stáhnout nějakou aplikaci, které když splńıme źıskáme nějakou předem
definovanou odměnu. Je d̊uležité dobře promyslet, jakou reklamu v aplikaci využ́ıt,
protože se může snadno stát, že př́ılǐs invazivńı reklamy snadno odrad́ı uživatele od
pokračováńı v už́ıváńı aplikace či hry.

1.6.3 Prodej obsahu v aplikaci

Daľśım možným zp̊usobem, jak monetizovat aplikaci je prodejem obsahu, který je
ve hře. Prodávat lze téměř jakýkoliv obsah, co je ve hře zakomponovaný např́ıklad
od bonusových život̊u, přes kosmetické úpravy hry až po speciálńı herńı předměty
nebo prémiová měna. U většiny zprostředkovatel̊u stažeńı hry je ale nutné odvézt
př́ıslušnou část zisk̊u, kterou si na in-game poplatky nárokuje.
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1.6.4 Předplatné

Hra může být monetizována také na bázi předplatného, to funguje dvěma zp̊usoby,
jeden zp̊usob je, že uživatel má př́ıstup do hry jen v době, kdy má zaplacené časově
omezené předplatné, nebo je hra volně př́ıstupná a uživatel na dobrovolné bázi plat́ı
tzv. battlepass. Battlepass pak uživateli poskytuje př́ıstup k prémiovému obsahu,
který hra nab́ıźı, nebo mu např́ıklad přiděluje v́ıce odměn za herńı aktivitu. V sou-
časné době je metoda monetizace prostřednictv́ım battlepassu hojně využ́ıvána a
s dobrými výsledky.

1.6.5 Monetizace kĺıčových prvk̊u ve hře

Častým zp̊usobem generováńı zisku hry je monetizace kĺıčových prvk̊u, bez kterých
jinak nelze hru hrát, např́ıklad energie pro pokračováńı ve hře, kterou lze doplnit
pouze koupeńım doplňuj́ıćı energie nebo čekáńım, než se energie zase doplńı.

1.7 Výběr prostředk̊u pro tvorbu

1.7.1 Herńı Engine

zpracováno na základě [7]

Herńı engine je prostřed́ı, které obsahuj́ı sadu nástroj̊u, urychluj́ıćı vývoj her. Enginy
obvykle obsahuj́ı vlastńı implementaci fyzikálńıho modelu, nástroje pro renderováńı
objekt̊u a shadery, nástroje pro usnadněńı skriptováńı, umělou inteligenci nebo de-
tekci koliźı. Každý engine nav́ıc podporuje r̊uzná ćılová zař́ızeńı a tak je d̊uležité
pamatovat, pro jakou platformu hra ćıĺı a podle toho vybrat engine.

1.7.2 Unity

Unity je velice univerzálńı herńı engine, podporuj́ıćı r̊uzné platformy zař́ızeńı a daj́ı
se v něm tvořit nejen hry ale např́ıklad i animace a daľśı. Engine samotný funguje
velice jednoduše a je tak doporučován pro zač́ınaj́ıćı vývojáře. Je zejména vhodný
pro menš́ı projekty ale i velké projekty zvládne poměrně dobře obstarat. U velkých
projekt̊u ale nepodává tak dobré výsledky jako jiné enginy. Engine má k dispozici
Asset store, kde jsou k dispozici zdarma i zpoplatněné r̊uzné prostředky od jiných
tv̊urc̊u, které urychluj́ı a usnadňuj́ı vývoj hry. V posledńı době nav́ıc Unity zavedlo
podporu vizuálńıch skriptováńı, č́ımž umožňujetvořit hry i lidem, kteř́ı neumı́ vy-
tvořit programovou složku hry.

1.7.3 Unreal Engine

zpracováno na základě [16]
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Unreal Engine je velice univerzálńı, podporuje množstv́ı r̊uzných plaftorem. Neńı
určen pouze pro vývoj her ale tvorbu filmů, architektury nebo simulaćı. Engine v po-
rovnáńı s Unity neńı tak jednoduchý a je doporučován sṕı̌se pokročilým vývojář̊um.
Je vhodný sṕı̌se pro větš́ı projekty. K dispozici je pro vývojáře bez programovaćıch
znalost́ı také vizuálńı skriptovaćı jazyk Blueprint.

1.7.4 Amazon Lumberyard

zpracováno na základě [17]

Open-source herńı engine pod vývojem Amazonu. Je kompletně zdarma a př́ıvětivý
k zač́ınaj́ıćımu uživateli. Je vhodný zejména pro vývoj 3D her. Výhodou enginu
je snadná integrace se streamovaćı platformou Twitch. Nevýhodou může být horš́ı
optimalizace vedoućı k chybám. Engine také podporuje vizuálńı skriptovaćı jazyk.
Základy jsou odvozené z funkćı CryENGINU.

1.7.5 Godot

jednoduchý zdarma open-source herńı engine obsahuj́ıćı základńı sadu nástroj̊u pro
vývoj her. Je vhodný zejména pro zač́ınaj́ıćı vývojáře a pro malé projekty. Na in-
ternetu existuje rozš́ı̌rená knihovna asset̊u, které mohou urychlit a usnadnit vývoj.

1.7.6 CryENGINE

zpracováno na základě [15]

Univerzálńı zdarma engine, který je známý předevš́ım d́ıky velkému d̊urazu na vizu-
álńı stránku hry. Má k dispozici bohatou knihovnu asset̊u. Vhodný je zejména pro
větš́ı projekty.

1.7.7 daľśı

Daľśı herńı Enginy jsou např́ıklad Game Maker Studio, Cocos 2d-x, RPGmaker a
velké množstv́ı ostatńıch.

1.8 Modelováńı a grafika

zpracováno na základě [4]

Pro tvořeńı model̊u, textur a grafického rozhrańı je k dispizici velké množstv́ı r̊uz-
ných nástroj̊u. Mezi nejpouž́ıvaněǰśı placený software pro modelováńı patř́ı Maya,
ZBrush, Cinema4D a daľśı. Velmi kvalitńı zdarma alternativou je pak Blender. Při
tvorbě textur a grafického rozhrańı je pak velmi často už́ıván Photoshop. Zdarma
alternativou Photoshopu jsou pak open-source Gimp nebo Krita.
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1.9 Animace

zpracováno na základě [8]

Pro animace je často už́ıván software Adobe Animate (pouze 2D animace), 3ds
Max, Motionbuilder, Cinema4D a daľśı. Mezi velmi kvalitńı zdarma alternativy patř́ı
Blender. Animovat ale lze např́ıklad i v Unity. K dispozici je pro vývojáře i velká
knihovna s animacemi Mixamo, která je k dispozici zdarma.

1.10 Sound desing

zpracováno na základě [14]

Při designováńı zvuk̊u do hry je možné použ́ıt např́ıklad Wwise(zdarma za určených
podmı́nek), FMOD(zdarma za určených podmı́nek), Nuendo a daľśı. Pro tvorbu
hudebńıho podkresu je možné využ́ıt zdarma Bosca Ceoil a pro střih zvuku Audacity.
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Kapitola 2

Koncept

2.1 Detailńı rozmyšleńı hry

Nyńı je na řadě dát hře konkrétńı směr. Na konci této fáze by mělo být jasné, co
vše ve hře bude a jakým zp̊usobem to bude ztvárněné. Produktem této fáze by měl
být přehledný design dokument. Dále je dobré mı́t časový rozvrh, at’ je jasné, kolik
času lze jaké fázi věnovat.

2.2 Design dokument

zpracováno na základě [1]

Design dokument je nejd̊uležitěǰśı část́ı projektu a měla by mu být věnována velká
pozornost. Mělo by zde být definováno, co ve hře bude implementováno a jakým
zp̊usobem to bude fungovat. Dokument pak vede daľśı fáze zamýšleným směrem a
zabraňuje, aby projekt sešel z vytyčené cesty. V dokumentu by měla být pozname-
nána jakákoliv součást, ze které se výsledná hra bude skládat např. herńı mechaniky,
př́ıběh, design úrovńı nebo map, design zvuku, monetizačńı design. Veškerý obsah
dokumentu by měl být popsán do nejmenš́ıch detail̊u, aby bylo jasné, jak přesně to
má být implementováno.

2.3 Návrh př́ıběhu

Pokud hra bude př́ıběhová, měl by být napsán ještě před začátkem ostatńıch vývo-
jových proces̊u, protože od něj by se mělo odv́ıjet vše ostatńı, č́ım bude hra tvořena.
Hra nutně př́ıběh obsahovat nemuśı, často je ale vhodné, aby alespoň minimálńı
př́ıběhové zasazeńı hru doprovázelo.
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2.4 Návrh mechanik

Prvńı d̊uležitou součást́ı konceptu jsou herńı mechaniky. Mechaniky jsou hlavńı část,
která utvář́ı pr̊uběh vytvářené hry, proto by jim měla být věnována dostatečná
pozornost. Mechaniky definuj́ı, podle jakých pravidel bude hra hrána, co se stane
když např. hráč zemře, dokonč́ı level.

2.5 Koncept art

Př́ı fázi konceptu jsou řešeny základńı otázky toho, jak hra bude vypadat, tak, aby
vizuálně zapadala do kontextu. Např́ıklad, pokud je postava hrdiny vykreslována
je nutné, aby i samotný hrdina splňoval tyto vlastnosti vizuálně. V této fázi neńı
potřeba zachycovat součásti herńıch objekt̊u dokonale, ale načrtnout, jakým směrem
bude hra vizuálně směřovat, jak se bude daná herńı mechanika projevovat ve hře atd.
V této fázi jsou tvořeny základy všech součást́ı hry, které jsou následně upravovány
a vylepšovány v daľśıch fáźıch.

2.6 Vizuálńı design

zpracováno na základě [12]

Ve fázi tvořeńı hry po vizuálńı stránce je d̊uležité věnovat pozornost r̊uzným aspek-
t̊um, které by design měl splňovat. V prvńı řadě je třeba dbát na komunikaci
s hráčem. Hráč z vizuálńıch prvk̊u může vyč́ıst velké množstv́ı informaćı, které mu
usnadńı pr̊uběh hrou. Hra naznačuje, kudy se má hráč vydat, kolik má život̊u, kdo
je nepř́ıtel a podobně. Daľśım efektem vizuál̊u hry je uspokojeńı hráče. Hra by měla
p̊usobit uspokojivě, když hráč uspěje, pokud např́ıklad hráč úspěšně dokonč́ı level,
hra ho

”
odměńı“ např́ıklad

”
v́ıtězným ceremoniálem“ atd. Podobně by hra měla

komunikovat s hráčem i v př́ıpadě neúspěchu. V třet́ı řadě je d̊uležité, aby všechny
vizuály hry byli laděny do stejného grafického stylu a nálady hry.

Daľśım bodem, na který je potřeba při designováńı hry myslet je vizuálńı hierarchie.
Je to zp̊usob, jakým směrovat pozornost hráče směrem, jakým chceme. Důležité
části mapy, nepř́ıtele apod. lze zvýraznit např́ıklad větš́ı velikost́ı než ostatńı herńı
objekty, světelným kontrastem nebo třeba i mı́rou detailu, který daná část hry má.

2.7 Level-Design

Level design je velice d̊uležitou součást́ı dojmu, které v hráči hra evokuje. Dobrý
level-design bere v potaz dobrou a snadnou orientaci hráče v prostoru, k čemu se
pro usnadněńı použ́ıvaj́ı tzv. Landmarky(Landmark je bod zájmu, nějaká výrazná
část mapy jako je socha, výjimečná budova a daľśı.). Daľśım prvkem, na který je
kladen d̊uraz v designováńı levelu jsou nenápadné vedoućı prvky. Vedoućı prvky
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maj́ı nasměrovat hráče správným směrem, často jsou dělané tak, aby nebylo na
prvńı pohled snadno rozpoznatelné, nicméně mozek tyto prvky vńımá a podvědomě
se je snaž́ı následovat. V př́ıpadě kompetitivńıch her pro v́ıce hráč̊u je také d̊uležité
myslet na balancováńı mapy. Každá mapa by se měla snažit být co nejférověǰśı pro
každou stranu, která se proti sobě utkává. V tomto ohledu je nejjednodušš́ı využ́ıt
zrcadleńı, které zajist́ı stejné podmı́nky pro každou stranu na mapě. V neposledńı
řadě je také potřeba dbát na vzhled mapy. To je ve výsledku to, co dělá hlavńı
hráč̊uv dojem z celkové hry.

2.8 Sound-design

Součást́ı každé hry je i zvuková stránka. Kromě hudebńıho podkresu v pozad́ı hry
se zvuk použ́ıvá i k předáńı informaćı hráči např. zvuk stisknut́ı tlač́ıtka, zvuk, když
hráči docháźı náboje apod. Zvuk je tedy prostředkem, jak hráči předávat informace,
které pasivně přijme, aniž by o nich často věděl.

2.9 Plán projektu

Pro přehledný vývoj hry by měl být sestavený plán projektu, ve kterém jsou časově
rozvrženy jednotlivé části vývoje. Plán projektu je zejména d̊uležitý pro větš́ı a
časově náročněǰśı projekty.
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Kapitola 3

Vývoj

Ve fázi, kdy je koncept hry rozpracován do požadovaných detail̊u, může zač́ıt sa-
motný vývoj hry. Dobrým zvykem při vývoji hry je použ́ıváńı tzv. Placeholder̊u a
iterativńı vývoj.

3.1 Placeholdery

Placeholder je hrubě připravený herńı objekt např. postava hráče, která slouž́ı k do-
časné reprezentaci výsledného obsahu hry. Často se během vývoje stává, že se části
v pr̊uběhu vývoje často přepracovávaj́ı, vylepšuj́ı a upravuj́ı tak, aby výsledná hra
byla dobře uhlazená. V počátćıch ale neńı nutné, aby vše fungovalo co nejlépe, stač́ı
když je ve hře reprezentováno vše přibližně. Děláńı model̊u, skript̊u atd. na vysoké
úrovni je časově náročné, a proto se z počátku t́ımto zp̊usobem šetř́ı čas i rozpočet.

3.2 Iterativńı vývoj

S konceptem placeholder̊u úzce souviśı iterativńı vývoj hry. Všechny části hry se
nejprve pospojuj́ı v základńı hrubou ale funguj́ıćı kostru, která se v daľśıch iteraćıch
vývoje vylepšuje a přidává se daľśı obsahu.

3.3 Modelováńı a animováńı

Ćılem modelováńı je př́ıprava všech vizuál̊u herńıch objekt̊u, které se ve hře bu-
dou nacházet. Samotný model se skládá z množiny bod̊u(vertices), které jsou r̊uzně
propojované stěnami tak, aby vytvořili trojúhelńıkovou śıt’, která je pak vykreslo-
vána jako samotný 3D objekt. Základńı metody využ́ıvané v modelováńı funguj́ı na
báźı posouváńı jednotlivých bod̊u do určených tvar̊u nebo pokročileǰśı tvarovaćı ná-
stroje, které práci s modelem urychluj́ı. Existuj́ı i metody, kdy je reálný 3D objekt
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pomoćı speciálńıch technologíı nasńımán a přetransformován do světa výpočetńıch
technologíı.

Hotové modely jsou následně připravované k animováńı nejčastěji tak, že je v modelu
vytyčena pomyslná kostra(rigging), jej́ıž manipulaćı se pak přenáš́ı na śıt’ modelu
simulace pohybu.

Když je model i s kostrou hotový je vše připraveno pro animováńı. To je nejčastěji
praktikováno pomoćı definováńı jednotlivých póz modelu v r̊uzných časových inter-
valech a software pro animaci následně dopoč́ıtá přechody mezi pózami, č́ımž vzniká
simulace pohybu. Daľśı možnost́ı animace je nasńımáńı pohybu reálného herce, který
na sobě má množstv́ı senzor̊u, které jeho pohyb převedou tak, že je stač́ı pouze apli-
kovat na připravený charakter a neńı nutné nic animovat ručně.

3.4 Skriptováńı

Při skriptováńı se definuj́ı přesná pravidla, podle kterých se hra bude chovat. Vše, co
se v pr̊uběhu herńıho času měńı, je nutné definovat skriptem. Herńı engine má při-
pravenou sadu předpřipravených nástroj̊u, které se často ve hrách opakovaně už́ıvaj́ı
a urychluj́ı práci při skriptováńı.

Hlavńım nástrojem už́ıvaným ve hrách je tzv. nekonečný cyklus. Nekonečný cyklus
běž́ı ve hře bez přestávky, pokud hra neńı pozastavena. V nekonečném cyklu jsou
umı́stěny prvky, které jsou vázané na fyziku herńıho enginu, ovládáńı hráče a daľśı
prvky, které je nutné udržovat s každým sńımkem aktualizované. Obvykle se už́ıvaj́ı
dva druhy nekonečného cyklu. Fixovaný cyklus má pevně daný počet iteraćı, které
by měl, pokud je hra dobře optimalizovaná, proj́ıt během vykresleńı jednoho sńımku
hry. Na fixovaný cyklus je obvykle navázána fyzika herńıho enginu, aby se projevo-
vala co nejkonzistentněji. T́ım druhým je cyklus, který se opakuje, co nejrychleji jak
je to možné, je tedy vhodný zejména pro věci, které potřebuj́ı být nejrychleji ve hře
aktualizovány.

Daľśı skripty ovládaj́ıćı ostatńı herńı mechaniky jsou pak navázány obvykle na ne-
konečný cyklus podle potřeb hry.

Běžnou součást́ı herńıch engin̊u se stávaj́ı vizuálńı skriptovaćı jazyky. Vizuálńı skrip-
tovaćı jazyk obvykle vypadá jako pomyslný diagram propojený tak, aby definoval
fungováńı hry, aniž by byla potřeba cokoliv programovat klasickým zp̊usobem. Vedle
značné jednoduchosti ale vyplývá nevýhoda v omezenosti toho, čeho lze skriptem
dosáhnout. Daľśı značnou nevýhodou by se mohla stát i horš́ı optimalizace skriptu
samotného.

3.5 Zvuky

zpracováno na základě [9]
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Zvuk má ve hře 3 hlavńı ćıle, které se hráčem komunikuje. Prvńım ćılem je podávat
hráči informace o děńı ve hře. Pokud např́ıklad hráči dojdou náboje nebo se mu
obnov́ı schopnost hra to hráči může nějakým zvukovým efektem oznámit. Daľśım
ćılem zvukové stránky hry je dávat hráči zpětnou vazbu k děńı ve hře. Hra přehraje

”
oslavnou“ melodii, pokud hráč dosáhne úspěchu a podobně nebo ho varuje, že
činnost, kterou provedl nebyla správně. Zvuk je tedy velice užitečný při komunikaci
hry s hráčem, kterou si často hráč ani neuvědomı́. Třet́ım úkolem zvukových efekt̊u
a hudby je dodávat hře atmosféru dle potřeby. Zvuky dokážou hře dodat atmosféru
a emoce tak, jak by se vizuálńım efektem pouze obt́ıžně navozovala.

3.6 Uživatelské prostřed́ı

Uživatelské prostřed́ı je obvykle prvńı vizuálńı součást hry, se kterou je hráč v kon-
taktu. Je proto d̊uležité, aby rozhrańı plnilo své úkoly dobře a poskytovalo hráči
nejlepš́ı požitek z už́ıváńı.

Prostřed́ı by mělo dobře zapadat do designu hry po a po vizuálńı stránce vypadat
tak, aby co možná nejlépe odpov́ıdalo zbytku designového řešeńı hry.

Pro dobrou uživatelskou př́ıvětivost je d̊uležité, aby bylo co nejlépe rozvržené tak,
aby uživatel nemusel bloudit prostřed́ım, a hledal např́ıklad, jaké tlač́ıtko ho přesune
k požadovanému obsahu hry atd.

Rozlǐsujeme mezi prostřed́ımi, které jsou mimo herńı svět a slouž́ıćı např́ıklad k na-
vigaci po menu a podobně a mezi t́ım, kdy jsou prvky rozhrańı zabudované př́ımo
v herńım světě a jsou jeho součást́ı. V obou př́ıpadech je d̊uležité, aby rozhrańı ne-
p̊usobilo rušivě na hráče, poskytovalo požadované informace přehledně a zejména
d̊uležité informace, které maj́ı být hráči předány, aby byly dobře a rychle pro hráče
k nalezeńı.
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Kapitola 4

Testováńı a optimalizace

4.1 Testováńı

zpracováno na základě [2]

Když je dosáhne hra stavu, ve kterém je implementováno vše nebo alespoň většina,
co bylo definováno ve fázi konceptu, může přej́ıt do fáze testováńı. V této fázi je
úkolem objevovat a opravovat veškeré chyby, které se ve hře mohou vyskytnout.
Jednotlivé části hry jsou procházeny opakovaně se snahou hru přinutit chovat se
nestandardńım zp̊usobem.

Prvńım bodem, který je testován jsou problémy s herńımi mechanikami nebo stabili-
tou a funkčnosti herńıch objekt̊u. Řeš́ı se všechny problémy, které mohou vzniknout
chybou ve vývoji včetně stability skript̊u apod.

Dále je nutné otestovat kompatibilitu herńıch zař́ızeńı. Kv̊uli rozmanitost hardwa-
rových zař́ızeńı, zejména těch mobilńıch, kde je trh rozdělen na mnoho výrobc̊u a
model̊u s r̊uznými specifikacemi, je nutné otestovat, jestli se hra chová správně na
každém podporovaném zař́ızeńı.

Důležitou roli v př́ıvětivosti hry pro koncového uživatele je výkon. Hra muśı být
otestována, jestli použité skripty maj́ı co nejoptimálněǰśı chod, co se týče výpočetńı
náročnosti a hra nemá problém se ztrátami počtu sńımk̊u za vteřinu. Testuje se
nakládáńı hry s hardwarovými prostředky, konektivitou k śıti a daľśı funkce vázané
na hardware herńıho zař́ızeńı.

Nutné je splnit všechny právńı požadavky zemı́, ve kterých bude hra distribuována,
ale také požadavky a podmı́nky platformy, na které bude hra distribuována. Testuje
se i bezpečnost aplikace zejména pro hry, které využ́ıvaj́ı internetové připojeńı a
uživatelské účty. V neposledńı řadě je také otestovat chováńı synchronizace hry
v př́ıpadě her pro v́ıce hráč̊u. Např́ıklad při nestabilńım internetovém připojeńı.
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4.2 Prvńı vydáńı

Jakmile hra projde úspěšně testovaćımi fázemi, může být vydána prvńı herńı verze.
Alpha stádium hry často ještě může obsahovat chyby, které jsou nadále opravovány,
nicméně hra by v základu měla být funkčńı a reprezentovat přibližnou finálńı verzi.
Vydáńı je často prezentováno investor̊um, často také bývá zveřejňována pro hráče
ve formě předběžného př́ıstupu a komunitńıho testováńı.
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Kapitola 5

Před vydáńım

5.1 Marketing

zpracováno na základě [3]

Úspěch hry velice úzce souviśı s kvalitou marketingu, který hru doprovázel během
vývoje i po vydáńı hry. Zpočátku slouž́ı pro upoutáńı pozornosti potenciálńıch hráč̊u,
následně pomáhá udržet hru v povědomı́ hráč̊u a přivád́ı nové hráče. Kvalitně pro-
vedená marketingová kampaň může být rozhoduj́ıćı pro úspěch hry jako celku, proto
je nutné této kapitole vývoje věnovat velkou pozornost a mı́t dobrou strategii.

Na začátku marketingové kampaně by měl být známý ćıl, kterého by měla kampaň
dosáhnout, aby se mohla považovat za úspěšnou. Ćılem může být např́ıklad celkový
počet stažeńı tvořené hry.

Daľśım krokem, který výrazně ovlivńı výsledky kampaně je zaměřeńı se na ćılovou
skupiny. Ćılová skupina snadno definuje, jaké prostředky pro kampaň budou nej-
vhodněǰśı zvolit, protože budou mı́t největš́ı dosah k vybrané skupině uživatel̊u.

Na základě analýzy předchoźıch krok̊u je na řadě vytvořit kampaň vhodnou pro
prostředky, které využijeme. Mezi možnostmi jsou např́ıklad: kampaň na sociálńıch
śıt́ıch, reklamy v aplikaćıch a na webových stránkách, emailová kampaň nebo ve-
řejné propagováńı hry v rámci r̊uzných médíı jako jsou např́ıklad podcasty o hrách,
časopisy a mnoho daľśıho.

Kvalitńı obsah se lépe prodává, proto výrazně usnadńı marketing, pokud je hra
něč́ım unikátńı a kvalitně zpracovaná. Produkt má větš́ı šanci zaujmout uživatele,
pokud pokud má dobře zpracovaná média, kterých si potenciálńı uživatel všimne
jako prvńı, tedy např́ıklad ikonka obchodě nebo zaj́ımavý vzhled webových stránek.

Kampaň je vhodné v pr̊uběhu měřit, jaký má vliv na počet hráč̊u a podobně. Někdy
zdánlivě správně zvolená kampaň nemuśı fungovat př́ılǐs dobře a můžeme dosáhnout
lepš́ıch Výsledk̊u jiným zp̊usobem a nevydávat př́ılǐs prostředk̊u na neefektivńı kam-
paň. Dobrým zvykem v kampani je tedy jej́ı postupné testováńı a upravováńı tak,
aby bylo dosaženo, co možná nejlepš́ıch výsledk̊u.
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Velice pozitivńı vliv na obĺıbenost hry může mı́t i nasloucháńı zpětné vazbě ko-
munity. Změny, které komunita navrhuje mohou pomoci hře být zábavněǰśı a v́ıce
uživatelsky př́ıvětivá ale také vrhaj́ı pozitivńı světlo na vývojáře, který hru udržuje.
Se spokojenou komunitou nav́ıc roste počet uživatel̊u, kteř́ı u hry déle z̊ustávaj́ı nebo
se k ńı zpět vraćı a zvyšuj́ı tak jej́ı př́ıjmy.
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Kapitola 6

Vydáńı

Před vydáńım hry je vhodné ještě naposledy provést kontrolu všech aspekt̊u hry,
aby se minimalizovala šance, že se po vydáńı pro veřejnost objev́ı zásadńı chyby.
Hra by měla být připravena s dostatečným předstihem před datem vydáńı, aby se
všechny kontroly stihly provést včas. Během finálńı kontroly by se na hru nemělo
sahat po obsahové stránce, aby se eliminovalo riziko vytvořeńı nových chyb. Pokud
hra prošla kontrolou úspěšně, je připravena pro vydáńı. Častým zvykem zejména
větš́ı herńıch studíı je tzv.

”
day one patch“, aktualizace, vydaná krátce po vydáńı

hry, která opravuje chyby, které se nestihly před vydáńım opravit.
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Kapitola 7

Postprodukce

Po vydáńı hry se očekává, že hra bude po určitou časovou dobu následně udržována
aktualizacemi a opravuj́ıćımi záplatami. Nejd̊uležitěǰśı činnost́ı po vydáńı hry je
opravováńı nově nalezených chyb. Dobře udržované hry si déle udrž́ı svou komunitu
a s t́ım generuj́ı zisky po deľśı dobu. V rámci prodloužeńı zájmu komunity je také
dobré, pokud je to možné, hru obohacovat novým obsahem.

7.0.1 Dokoupitelný obsah

Nový obsah do hry je daľśım zp̊usobem, jak hře zvýšit atraktivitu a prodloužit tak
interval po který generuje nové zisky. Důležitou součást́ı v otázce přidáváńı nového
obsahu jsou rozšǐruj́ıćı baĺıčky, které hráči daj́ı nové možnosti pro hrańı, nové modely
nebo např́ıklad herńı módy.
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Kapitola 8

Vývoj hry

8.1 Př́ıprava placeholder̊u

Při př́ıpravě základ̊u neńı nutné dbát při prvńıch iteraćıch na přehnanou doko-
nalost, modely budou předělávány a optimalizovány. Proto jsou využ́ıvány právě
placeholdery, tedy objekty, které zat́ım pouze drž́ı mı́sto v hře a později budou na-
hrazeny za dokonaleǰśı modely. Připravovaný model se bude pro přehled nazývat
jako barvaSipky smerSipky. Je potřeba se držet design dokumentu, aby se vývoj
neodchýlil od plánu. V př́ıpadě připravované hry je prvńım placeholderem, který
použijeme model šipky, které budou signalizovat hráči jaký tah má provést. Objekty
dále neńı nutné nijak animovat, protože to hra nebude vyžadovat.

8.2 Skriptováńı

8.2.1 Tř́ıda ovládaj́ıćı běh hry

Tř́ıda GameBase, která obstarává propojeńı všech herńıch součást́ı ve funkčńı celek.
Tř́ıda využ́ıvá nástroje pro pokročilé ovládáńı stavu widget̊u Flutteru ChangeNoti-
fier.

Obrázek 8.1: Ukázka vývoje vzhledu šipky
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Konstruktor
Tř́ıdá má prázdný konstruktor.

1 import ’dart:async ’;

2 import ’package:bakalarkaflutter/game_assets/components/

basic_block_component.dart ’;

3 import ’package:bakalarkaflutter/game_assets/game/game_event.dart ’;

4 import ’package:flame/game.dart ’;

5 import ’package:flutter/material.dart ’;

6 import ’package:flutter/services.dart ’;

7

8 class GameBase extends FlameGame with ChangeNotifier {

9 late int lives = 3;

10 late BasicBlock currentBlock;

11 late Vector2 screenSize;

12 late int score = 0;

13 double fromWhereToReact = 350;

14 EventHandler eventHandler = EventHandler ();

15 String eventName = ’’;

16 GameBase ();

funkce z herńıho enginu

onLoad
Funkce, která proběhne při prvńı iteraci nekonečného herńıho cyklu. Nastavuje vše
potřebné pro začátek hry.

1 @override

2 Future <void > onLoad () async {

3 spawnNext ();

4 eventHandler.startTimer ();

5 eventName = eventHandler.getEventName ();

6 }

onGameResize
Funkce která proběhne pokaždé, když se změńı velikost zobrazańı hry. Přenastavuje
proměnnou velikost plochy pro kresleńı pro ostatńı funkce.

1 @override

2 void onGameResize(Vector2 canvasSize) {

3 screenSize = canvasSize;

4 super.onGameResize(canvasSize);

5 }

update

Funkce, která prob́ıhá s každou iteraćı nekonečného herńıho cyklu. Použ́ıvá se pro
aktualizaci herńıch objekt̊u a celkového stavu hry.

1 @override

2 void update(double dt) {

3 if (children.query <BasicBlock >().isNotEmpty &&

4 children.query <BasicBlock >().last.position.y >=

fromWhereToReact) {

5 currentBlock = children.query <BasicBlock >().last;
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6 }

7 updateEventName ();

8 super.update(dt);

9 }

přidané funkce

SpawnNext
Funkce, která po doběhnut́ı intervalu časovače vyvolá daľśı objekt šipky. Šipka je
generována pomoćı Tř́ıdy EventHandler, aby splňovala pravidla právě prob́ıhaj́ıćıho
eventu.

1 void spawnNext () {

2 add(eventHandler.generateNext ());

3 spawnTimer ();

4 }

getNextBlock
Funkce, která se stará o přechod z úspěšně odehraného tahu na daľśı objekt s in-
strukćı.

1 void getNextBlock () {

2 currentBlock = children.query <BasicBlock >().last;

3 }

gestureHandler

zpracováno na základě [11]

Funkce, která identifikuje správnost hráčova tahu a podle toho reaguje daľśım chová-
ńım. Funkce využ́ıvá nástroj notifyListeners, který aktualizuje hodnotu v př́ıslušných
widgetech flutteru.

1 void gestureHandler(String gesture) {

2 if (currentBlock !. onGesture(gesture)) {

3 score ++;

4 getNextBlock ();

5 HapticFeedback.lightImpact ();

6 getNextBlock ();

7 } else {

8 lives --;

9 if (lives < 1) {

10 gameEnd ();

11 }

12 }

13 notifyListeners ();

14 }

updateTopScore
zpracováno na základě [13]

Funkce slouž́ıćı k aktualizaci maximálńıho skóre, pokud bylo překročeno předchoźı
maximum.
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1 void updateTopScore(int score) async {

2 final prefs = await SharedPreferences.getInstance ();

3 final int? topScore = prefs.getInt(’topScore ’);

4 if (topScore! < score) {

5 await prefs.remove(’topScore ’);

6 await prefs.setInt(’topScore ’, score);

7 }

8 }

verticalDrag

zpracováno na základě [10]

Funkce slouž́ıćı k zachytáváńı hráčových tah̊u vertikálńımi směry po displeji.

1 void verticalDrag(DragEndDetails details) {

2 String gesture = ’NONE ’;

3 double speed = details.velocity.pixelsPerSecond.dy;

4 if (speed > 0) {

5 gesture = ’DOWN ’;

6 } else if (speed < 0) {

7 gesture = ’UP ’;

8 }

9 gestureHandler(gesture);

10 }

horizontalDrag

zpracováno na základě [10]

Funkce slouž́ıćı k zachytáváńı hráčových tah̊u horizontálńımi směry po displeji.

1 void horizontalDrag(DragEndDetails details) {

2 String gesture = ’NONE ’;

3 double speed = details.velocity.pixelsPerSecond.dx;

4 if (speed > 0) {

5 gesture = ’RIGHT ’;

6 } else if (speed < 0) {

7 gesture = ’LEFT ’;

8 }

9 gestureHandler(gesture);

10 }

gameEnd
Funkce, která se stará o ukončeńı hry, pokud hráč neodehraje tah včas nebo správ-
ným směrem.

1 void gameEnd () {

2 pauseEngine ();

3 spawnTimer ().cancel ();

4 removeAll(children);

5 }

getScore
Funkce s návratovým typem celého č́ısla, která vraćı současné hráčovo skóre.
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1 int getScore () {

2 return score;

3 }

updateEventName
Funkce, která se stará o poskytováńı informace hráči o prob́ıhaj́ıćım eventu.

1 void updateEventName () {

2 if (eventName != eventHandler.getEventName ()) {

3 eventName = eventHandler.getEventName ();

4 notifyListeners ();

5 }

6 }

8.2.2 Skriptováńı objektu šipky

Objekt šipky ve hře bude ve skriptu zastupovat objekt tř́ıdy, který se bude obsahovat
vše, co je od objektu ve hře požadováno.

Konstruktor
V konstruktoru se definuj́ı vlastnosti: Textura, která objekt zastouṕı na vykresleném
sńımku hry. V př́ıpadě herńıho enginu flame stač́ı v konstruktoru použ́ıt textový
řetězec obsahuj́ıćı cestu k souboru, který má být použit. Rychlost bloku, definuj́ıćı,
jak rychle se bude objekt během pr̊uběhu hry pohybovat. Pro definováńı rychlosti je
zde využit typ double. Velikost bloku, upravuj́ıćı rozměry při vykreslováńı textury.
Flame engine použ́ıvá pro definici 2rozměrný vektor. Velikost je už́ıvána v % velikosti
displeje. Správné gesto, které bude blok požadovat pro úspěšné odehráńı tahu. Pro
jednoduchost je zvolen textový řetězec obsahuj́ıćı název instrukce.

1 import ’package:flame/components.dart ’;

2

3 class BasicBlock extends SpriteComponent with HasGameRef {

4 late String spritePath; //path to image of the block

5 late double blockSpeed = 1.0; // speed of block moving down

6 late Vector2 blockSize = Vector2.all (100); //size of gameBlock

7 late String correctGesture; // gesture required for correct play

8 late Vector2 screenSize;

9

10 BasicBlock(this.spritePath , this.blockSpeed , this.blockSize , this

.correctGesture);

Funkce herńıho enginu
Herńı engine, který je pro tvorbu hry definuje několik základńıch funkćı, které se
spust́ı v určitých fáźıch životńıho cyklu herńıho objektu. Herńı objekt je vytvořen
pomoćı dědičnosti, tř́ıdy spriteComponent definované v herńım enginu.

onLoad
Funkce bez vstupńıho parametru, která se spust́ı právě jednou při vytvářeńı instance
objektu. V objektu šipky je nutné při instancováńı nastavit velikost pro vykresleńı,
která je převzatá z konstruktoru. Dále je využita funkce, která umı́st́ı herńı objekt
do souřadnicového systému, který engine použ́ıvá. V tomto př́ıpadě je pro všechny
objekty typu šipky stejná počátečńı souřadnice, proto mohou být souřadnice pro
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prvńı vykresleńı objektu vždy stejné a neńı nutné je tedy definovat konstruktorem.
V př́ıpadě objektu šipky je to vždy polovina obrazovky na x ose a záporná velikost
objektu, protože už́ıvaný herńı engine použ́ıvá souřadnicový systém, který umist’uje
souřadnice [0,0] do levého horńıho rohu displeje. Následně je nutné objektu nahrát
texturu, ze zděděné tř́ıdy spriteComponent pro to využijeme proměnnou sprite typu
sprite, do které pomoćı cesty zadané v konstruktoru a funkce loadSprite.

1 @override //run while initializing

2 Future <void >? onLoad () async {

3 super.onLoad ();

4 size = blockSize;

5 poseObject(size);

6 sprite = await gameRef.loadSprite(spritePath);

7 }

onGameResize
Funkce se vstupńım parametrem velikost displeje, která proběhne vždy při iniciali-
zaci objektu a vždy při změně velikosti displeje. Velikost displeje je pro daľśı potřeby
objektu ukládána a dále spoušt́ı funkci definuj́ıćı změnu velikosti objektu.

1 @override //run on start and after resize

2 void onGameResize(Vector2 size) {

3 screenSize = size;

4 resizeObject(size);

5 super.onGameResize(size);

6 }

update
Funkce se vstupńım parametrem čas od posledńıho sńımku, která proběhne vždy při
vykresleńı nového sńımku hry. V této funkci je užita funkce, která se stará o pohyb
objektu směrem dol̊u po y ose displeje.

1 @override //run on every frame

2 void update(double dt) {

3 objectMover(blockSpeed , dt);

4 super.update(dt);

5 }

onRemove
Destruktor objektu, proběhne vždy při odstraněńı instance objektu. V užité verzi
enginu flame je nutné postarat se o odstraněńı textury objektu.

1 @override

2 void onRemove () {

3 sprite !.image.dispose ();

4 super.onRemove ();

5 }

Funkce přidané

resizeObject
Funkce se vstupńım parametrem, definuje velikost objektu na % velikosti displeje.

1 //set up gameBlock size to % of device screen

42



2 void resizeObject(Vector2 size) {

3 blockSize.x = size.x / 100 * blockSize.x;

4 blockSize.y = size.x / 100 * blockSize.y;

5 }

objectMover
Funkce se vstupńımi parametry čas od posledńıho sńımku a rychlost, definuje, jak
daleko se muśı objekt před vykresleńım posunout.

1 //moves block

2 void objectMover(double speed , double dt) {

3 position.add(Vector2(0, speed * dt));

4 }

poseObject
Funkce se vstupńım parametrem velikosti displeje, která definuje kam se má objekt,
při instancováńı ve hře, vykreslit.

1 //sets block on correct sport

2 void poseObject(Vector2 size) {

3 position.x = (screenSize.x - blockSize.x) / 2;

4 position.y = -blockSize.y;

5 }

onGesture
Funkce se vstupńım parametrem název gesta, která se stará o detekci správného
gesta. Funkce vraćı hodnotu true při správné detekci gesta.

1 // reacts on gesture from display

2 bool onGesture(String gesture) {

3 if (gesture == correctGesture) {

4 return true;

5 }

6 return false;

7 }

8.2.3 Skriptováńı tř́ıdy správce event̊u

Tř́ıda správce event̊u se stará o chod a změny herńıch event̊u.

Konstruktor
Tř́ıda obsahuje prázdný kosntruktor.

1 import ’dart:async ’;

2 import ’dart:math ’;

3 import ’package:bakalarkaflutter/game_assets/components/

basic_block_component.dart ’;

4

5 import ’../ events/basic_event.dart ’;

6 import ’../ events/reversed_event.dart ’;

7

8 class EventHandler {

9 BasicEvent currentEvent = BasicEvent(’’, 650);

10 Timer eventTimer ([int millis = 3000]) =>
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11 Timer(Duration(milliseconds: millis), getNewEvent);

12 Timer noEventTimer ([int millis = 3000]) =>

13 Timer(Duration(milliseconds: millis), setBasicEvent);

14

15 EventHandler ();

getNewEvent
Funkce bez návratové hodnoty, která nastavuje nový herńı event na kterýkoliv ne-
základńı event. A spoušt́ı časovač, který přepne po konci event zpět na základńı
event.

1 void getNewEvent () {

2 noEventTimer ();

3 switch (Random ().nextInt (1)) {

4 case 0:

5 {

6 currentEvent = ReversedEvent(’REVERSED ’, 650);

7 }

8 break;

9 default:

10 {

11 currentEvent = BasicEvent(’’, 650);

12 }

13 }

14 }

getEventName
Funkce s návratovým typem textového řetězce, která vraćı název současně prob́ıha-
j́ıćıho eventu.

1 String getEventName () {

2 return currentEvent.getName ();

3 }

generateNext
Funkce s návratovým typem basicBlock, která vraćı nový herńı objekt vygenerovaný
podle pravidla současně prob́ıhaj́ıćıho eventu.

1 BasicBlock generateNext () {

2 return currentEvent.generateNext ();

3 }

setBasicEvent
Funkce bez návratové hodnoty, která nastavuje současný event na základńı a spoušt́ı
časovač spuštěńı náhodného nezákladńıho eventu.

1 void setBasicEvent () {

2 currentEvent = BasicEvent(’’, 650);

3 eventTimer ();

4 }

startTimer
Funkce bez návratové hodnoty, která startuje na začátku hry běh stř́ıdáńı časovač̊u.

1 void startTimer () {

2 noEventTimer ();

3 }
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8.2.4 Skriptováńı tř́ıdy hlavńı event

Event, který běž́ı ve hře v př́ıpadě, kdy neńı spuštěný žádný jiný event. Event nijak
neupravuje chováńı hry a nechává vše v základńım stavu.

Konstruktor
V konstruktoru se definuj́ı vlastnosti: Název eventu typu String, slouž́ı k identifikaci
eventu pro daľśı použit́ı. Rychlost pohybu všech prvk̊u, které event vygeneruje.

1 import ’dart:math ’;

2 import ’package:bakalarkaflutter/game_assets/components/

basic_block_component.dart ’;

3 import ’package:flame/game.dart ’;

4

5 class BasicEvent {

6 late String eventName;

7 late double speed;

8 BasicEvent(this.eventName , this.speed);

getName
Funkce s návratovou hodnotou typu string, která vraćı název eventu.

1 String getName () {

2 return eventName;

3 }

generateNext
Funkce s návratovou hodnotou typu BasicBlock, která vraćı náhodně vygenerovaný
objekt šipky.

1 BasicBlock generateNext () {

2 switch (Random ().nextInt (7)) {

3 case 0:

4 {

5 return (BasicBlock(’up_green.png ’, speed , Vector2.all (50)

, ’UP ’));

6 }

7 case 1:

8 {

9 return (BasicBlock(’down_green.png ’, speed , Vector2.all

(50), ’DOWN ’));

10 }

11 case 2:

12 {

13 return (BasicBlock(’left_green.png ’, speed , Vector2.all

(50), ’LEFT ’));

14 }

15 case 3:

16 {

17 return (BasicBlock(

18 ’right_green.png ’, speed , Vector2.all (50), ’RIGHT ’));

19 }

20 case 4:

21 {

22 return (BasicBlock(’up_red.png ’, speed , Vector2.all (50),

’DOWN ’));
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23 }

24 case 5:

25 {

26 return (BasicBlock(’down_red.png ’, speed , Vector2.all (50)

, ’UP ’));

27 }

28 case 6:

29 {

30 return (BasicBlock(’right_red.png ’, speed , Vector2.all

(50), ’LEFT ’));

31 }

32 default:

33 {

34 return (BasicBlock(’left_red.png ’, speed , Vector2.all (50)

, ’RIGHT ’));

35 }

36 }

37 }

8.2.5 Skriptováńı tř́ıdy obrácený event

Tř́ıda děd́ı z tř́ıdy základńı event. Tř́ıda děd́ı vše ze základńıho eventu, upravuje
pouze funkci generateNext.

generateNext
Funkce s návratovou hodnotou typu BasicBlock, která vraćı náhodně vygenerovaný
objekt šipky s obráceným správným tahem proti základńımu eventu.

1 @override

2 BasicBlock generateNext () {

3 double speed = 800;

4 switch (Random ().nextInt (7)) {

5 case 0:

6 {

7 return (BasicBlock(’up_green.png ’, speed , Vector2.all (50)

, ’DOWN ’));

8 }

9 case 1:

10 {

11 return (BasicBlock(’down_green.png ’, speed , Vector2.all

(50), ’UP ’));

12 }

13 case 2:

14 {

15 return (BasicBlock(

16 ’left_green.png ’, speed , Vector2.all (50), ’RIGHT ’));

17 }

18 case 3:

19 {

20 return (BasicBlock(

21 ’right_green.png ’, speed , Vector2.all (50), ’LEFT ’));

22 }

23 case 4:

24 {
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25 return (BasicBlock(’up_red.png ’, speed , Vector2.all (50),

’UP ’));

26 }

27 case 5:

28 {

29 return (BasicBlock(’down_red.png ’, speed , Vector2.all (50)

, ’DOWN ’));

30 }

31 case 6:

32 {

33 return (BasicBlock(’right_red.png ’, speed , Vector2.all

(50), ’RIGHT ’));

34 }

35 default:

36 {

37 return (BasicBlock(’left_red.png ’, speed , Vector2.all (50)

, ’LEFT ’));

38 }

39 }

40 }

8.2.6 Tř́ıdy pro funkce tlač́ıtek

Tř́ıda MenuRoutes
Tř́ıda obsahuj́ıćı skripty pro obsluhu tlač́ıtek menu.

1 import ’package:bakalarkaflutter/UI/layouts/game_layout.dart ’;

2 import ’package:flutter/material.dart ’;

3 import ’package:provider/provider.dart ’;

4 import ’../ game_assets/game/game_base.dart ’;

5

6 class MenuRoutes {

7 void openGame(BuildContext context , GameBase base , GameScreen

gameScreen) {

8 Navigator.push(

9 context ,

10 MaterialPageRoute(

11 builder: (context) => ChangeNotifierProvider <GameBase >.

value(

12 value: base ,

13 child: gameScreen ,

14 )));

15 }

16 }

Tř́ıda GameRoutes
Tř́ıda obsahuj́ıćı skripty pro obsluhu tlač́ıtek hry.

1 import ’../ game_assets/game/game_base.dart ’;

2

3 class GameRoutes {

4 void pausePlay(GameBase base) {

5 if (base.paused) {

6 base.resumeEngine ();

7 } else {
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Obrázek 8.2: Diagram propojeńı skript̊u ovládaj́ıćı herńı logiku
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8 base.pauseEngine ();

9 }

10 }

11 }

8.3 Uživatelské prostřed́ı

Aplikace obsahuje dvě r̊uzné rozložeńı stránky Menu, stránku se hrou a nastaveńı.

Stránka menu

Stránka menu v aplikaci obsahuje horńı lǐstu s ukazatelem maximálńıho skóre, kte-
rého hráč během hrańı dosáhl. Dále obsahuje přesměruj́ıćı tlač́ıko Play. Ve spodńı
části stránky menu je prostor, ve kterém je umı́stěn reklamńı banner.

Menu je složeno ze základńıch flutter widget̊u, které upravuj́ı vlastnosti rozložeńı
stránky. Jako základ je použit upravený Flutter widget MenuScaffold, který upravuje
základńı Scaffold widget. MenuScaffold muśı obsahovat horńı lǐstu, základńı Flutter
widget AppBar, do kterého je na pravou stranu vložen text obsahuj́ıćı informaci
o hráčově maximálńım skóre. Widget scaffold dále vyžaduje body widget, který
definuje vzhled stránky pod vrchńı lǐstou. Jako body je zvolen Flutter widget Stack,
který umožňuje detailńı úpravu rozložeńı stránky. Stack widget vyžaduje 1 nebo
v́ıce následuj́ıćıch widget̊u. Jako nosný widget pro zobrazeńı jednotlivých tlač́ıtek
Menu je zvolen Flutter widget Column, který zobraźı tlač́ıtka Menu v řadě pod
sebe. Druhý widget vložený do následovných widget̊u Stacku je vložen widget Align,
který umožńuje definovat, kde se budou jeho následuj́ıćı widgety zobrazovat. Align
je nastaven, aby se zobrazoval ve středu v dolńı části displeje, a obsahuje widget pro
zobrazeńı banneru z knihovny google mobile ads.

1 class Menu extends StatefulWidget {

2 const Menu({Key? key}) : super(key: key);

3

4 @override

5 State <Menu > createState () => _MenuState ();

6 }

7

8 class _MenuState extends State <Menu > {

9 final BannerAd myBanner = BannerAd(

10 adUnitId: ’/*ID reklamy*/’,

11 size: AdSize.banner ,

12 request: const AdRequest (),

13 listener: const BannerAdListener (),

14 );

15

16 @override

17 void initState () {

18 super.initState ();

19 myBanner.load();

20 }

21

22 @override
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Obrázek 8.3: Ukázka vzhledu menu

50



23 Widget build(BuildContext context) {

24 MenuRoutes menuRoutes = MenuRoutes ();

25 AppBarItem score = const AppBarItem(itemText:’TOP SCORE: 666’);

26 AppBarContent content = AppBarContent(appBarItem: score);

27 return MenuScaffold(

28 appBar: AppBar(

29 actions: [content],

30 ),

31 body: Stack(

32 children: [

33 Center(

34 child: Column(

35 mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center ,

36 children: [

37 Column(mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center ,

children: [

38 MenuButton(

39 onPressed: () => menuRoutes.openGame(

40 context , base , const GameScreen ()),

41 buttonText:’PLAY ’),

42 ]),

43 Column(mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center ,

children: [

44 MenuButton(

45 onPressed: () =>

46 GamesServices.isSignedIn == Future <bool >.

value(true)

47 ? GamesServices.showLeaderboards ()

48 : GamesServices.signIn (),

49 buttonText: ’SIGN IN ’),

50 ]),

51 ],

52 ),

53 ),

54 Align(

55 alignment: Alignment.bottomCenter ,

56 child: SizedBox(

57 width: 320.0,

58 height: 50,

59 child: AdWidget(ad: myBanner),

60 ),

61 )

62 ],

63 ),

64 );

65 }

66 }

Tlač́ıtko menu

Jednoduché tlač́ıtko s nápisem, využ́ıvaj́ıćı Upravený flutter widget MenuButton,
který děd́ı vlastnosti flutter widgetu TextButton. Po kliknut́ı na tlač́ıto se provede
daná událost.

Reklamńı banner v Menu
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Do středu spodńı části Menu je vložena reklama, využ́ıvaj́ıćı widget z knihovny
usnadňuj́ıćı implementaci GoogleAds.

Stránka hry

Stránka hry je Scaffold widget obsahuj́ıćı Appbar, ve kterém je v levé části tlač́ıtko
pro návrat do stránky Menu a v pravé části Textový widget s ukazatelem součas-
ného skóre. V těle Scaffoldu je využitý widget Stack, který jako svého následovńıka
obsahuje základńı Flutter widget GestureDetector, který identifikuje hráč̊uv tah a
pośılá ho ke zpracováńı do části kódu zabývaj́ıćı se herńı logikou, jako v pozad́ı wi-
dgetu je pak vložen widget z Flutter knihovny, usnadňuj́ıćı vývoj her, Flame který
se stará o vizuálńı část hry. Ve Stacku je následně využito možnosti zobrazeńı přes
ostatńı widgety, kdy je nad GestureDetector vložen widget Textu, který zobrazuje
informace o právě prob́ıhaj́ıćım herńım eventu.

1 GameBase base = GameBase ();

2

3 class GameScreen extends StatefulWidget {

4 const GameScreen ({Key? key}) : super(key: key);

5 @override

6 State <GameScreen > createState () => _GameScreenState ();

7 }

8

9 class _GameScreenState extends State <GameScreen > {

10 @override

11 Widget build(BuildContext context) {

12 final provider = Provider.of<GameBase >( context);

13 final GameRoutes gameRoutes = GameRoutes ();

14 return Scaffold(

15 appBar: AppBar(

16 automaticallyImplyLeading: false ,

17 title: Row(

18 children: [

19 GameIconButton(

20 onPressed: () {

21 Navigator.pop(context);

22 },

23 icon: const Icon(Icons.home),

24 ),

25 GameIconButton(

26 icon: base.paused

27 ? const Icon(Icons.play_arrow)

28 : const Icon(Icons.pause),

29 onPressed: () => gameRoutes.pausePlay(base)),

30 ],

31 ),

32 toolbarHeight: 40,

33 actions: <Widget >[

34 Column(

35 mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center ,

36 children: [

37 Text(’SCORE: ${provider.getScore ()}’),

38 ],
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Obrázek 8.4: Ukázka vzhledu menu
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39 ),

40 ],

41 ),

42 body: Stack(

43 children: <Widget >[

44 Center(

45 child: GestureDetector(

46 onHorizontalDragEnd: base.horizontalDrag ,

47 onVerticalDragEnd: base.verticalDrag ,

48 child: GameWidget(game: base),

49 ),

50 ),

51 Align(

52 alignment: Alignment.topCenter ,

53 child: Text(

54 provider.eventName ,

55 style: AppTheme.eventTheme ,

56 ),

57 ),

58 ],

59 ),

60 );

61 }

62 }

Upravované widgety

MenuButton

Upravený widget, který děd́ı vlastnosti ze základńı tř́ıdy Flutteru StatelessWidget,
neboli widget, který neupravuje sv̊uj stav v pr̊uběhu životńıho cyklu aplikace. to
znamená např́ıklad, že po vykresleńı widgetu na displej obrazovky již nezměńı sv̊uj
vzhled. Widget je definován pomoćı základńıho widgetu Container, který upravuje
vzhled a rozměry svého následuj́ıćıho widgetu, který je tvořen předdefinovaným wi-
dgetem TextButton. Pro vytvořeńı nové instance widgetu, vyžaduje widget funkci
s návratovým typem GestureTapCallback, Textový řetězec, který bude vypsaný jako
popis tlač́ıtka. Ve widgetu je následně definován rozměr, který má tlač́ıtko nabývat.

1 class MenuButton extends StatelessWidget {

2 final GestureTapCallback onPressed;

3 final String buttonText;

4 const MenuButton(

5 {Key? key , required this.onPressed , required this.buttonText

})

6 : super(key: key);

7 @override

8 Widget build(BuildContext context) {

9 return Container(

10 margin: const EdgeInsets.fromLTRB(0, 0, 0, 10),

11 child: TextButton(onPressed: onPressed , child: Text(

buttonText)),

12 );

13 }
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14 }

Úprava vzhledu aplikace

Tř́ıda téma aplikace
Tř́ıda upravuj́ıćı vzhled jednotlivých widget̊u, které se v aplikaci objevuj́ı.

1 import ’package:flutter/material.dart ’;

2 import ’package:google_fonts/google_fonts.dart ’;

3

4 class AppTheme {

5 static ThemeData get lightTheme {

6 return ThemeData(

7 scaffoldBackgroundColor: const Color.fromARGB (255, 60, 70,

68),

8 appBarTheme: const AppBarTheme(color: Colors.teal ,

toolbarHeight: 40),

9 fontFamily: GoogleFonts.righteous ().fontFamily ,

10 snackBarTheme: SnackBarThemeData(

11 contentTextStyle:

12 TextStyle(fontFamily: GoogleFonts.righteous ().

fontFamily)),

13 textButtonTheme: TextButtonThemeData(

14 style: ButtonStyle(

15 fixedSize: MaterialStateProperty.all <Size >(const

Size (200, 60)),

16 foregroundColor: MaterialStateProperty.all <Color >(

Colors.white),

17 overlayColor: MaterialStateProperty.all <Color >(

18 const Color.fromARGB (255, 60, 70, 68)),

19 backgroundColor:

20 MaterialStateProperty.all <Color >( Colors.teal)))

);

21 }

22

23 static TextStyle get eventTheme {

24 return TextStyle(

25 fontFamily: GoogleFonts.righteous ().fontFamily ,

26 fontSize: 50,

27 color: Colors.white ,

28 shadows: const <Shadow >[ Shadow(blurRadius: 50, color: Colors.

teal)],

29 );

30 }

31 }
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Závěr

Ćılem práce bylo popsat jednotlivé fáze teorie herńıho vývoje. Dále rozebrat proble-
matiku komercializace hry a marketingové možnosti.

V prvńı části jsou seřazeny fáze tak, jak přibližně odpov́ıdaj́ı realitě herńıho vývoje.
Obsahuj́ı popis, co by se v dané fázi ve vývoji hry d́ıt. K informaćım o postupu jsou
přidány i popisy metod, které se už́ıvaj́ı, pro usnadněńı a zlevněńı celkového vývoje.
V práci nechyb́ı ani výběr možných softwarových nástroj̊u, které se pro vývoj běžně
už́ıvaj́ı a jejich popis. Dále jsou v práci detailně rozebrány možnosti komercializace
hry a následně i zp̊usoby marketingu pro źıskáńı větš́ı uživatelské základny.

Ve druhé části je pak teorie využita v praxi k vývoji jednoduché hry pro mobilńı tele-
fony. K vývoji hry je využit framework Flutter s jednoduchým modulárńım enginem
Flame. Logiku a chod celé hry pak obstarává programovaćı jazyk Dart. Ve hře jsou
implementovány prvky monetizace, formou reklamńıch banner̊u, které se uživateli
zobrazuj́ı v hlavńım menu hry. K popisu funkćı hry jsou přiloženy i ukázky zdrojo-
vého kódu. V práci je popsán i zdrojový kód pro vizuálńı rozložeńı aplikace pomoćı
součást́ı frameworku Flutter. Z d̊uvodu ranných vývojových fázi enginu Flame ne-
bylo vše př́ılǐs dobře zdokumentováno, vývoj byl proto náročný. V současném stavu
je hra plně funkčńı.

V budoucnu by se práce dala rozš́ı̌rit o větš́ı detaily a podrobněǰśı poznámky k jed-
notlivým fáźım. Dále aktualizovat informace z d̊uvodu rychlého technologického po-
sunu vpřed. Vyv́ıjená hra je připravena k rozš́ı̌reńı o daľśı obsah např́ıklad novými
herńımi módy, v́ıce herńımi eventy, daľśımi prvky upravuj́ıćı vzhled. Hru lze roz-
š́ı̌rit o online tabulky s nejvyšš́ım skóre, aby hráči mohli porovnávat své výsledky
s ostatńımi hráči.
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DVD

Př́ıloha A

DVD obsahuje

� elektronická kopie této práce

� zdrojový kód vyv́ıjené mobilńı hry

� apk soubor vyv́ıjené hry

� uživatelská př́ıručka ke hře
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