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Abstrakt

Tato prace se zabyva vytvorenim mo-
bilni hry pro platformu Android v her-
nim engine Unity. Souc¢éasti prace je porov-
nani nejznaméjsich hernich engini a po-
drobnéjsi analyza zvoleného editoru. Déale
prace popisuje ndvrh hry v hernim na-
vrhovém dokumentu, rozvrzeni uzivatel-
ského rozhrani a herniho svéta, spolecné
se seznamem funkénich a nefunkénich po-
zadavki na vyslednou aplikaci. Implemen-
tacni ¢ast pojednava o architekture apli-
kace a rozboru technologii a postupi uzi-
tych pri realizaci jednotlivych ¢asti hry.
V zavérecné Casti se prace zabyva prove-
denim uzivatelskych testl a jejich vlivu
na hru, a nasledném vydani vysledné apli-
kace v obchodé Google Play.

Kli¢ova slova:
mobilni aplikace

hra, android, unity,

Vedouci: Ing. Sebek Jiif

vi

Abstract

This thesis describes the creation of a
mobile game for the Android platform
in the Unity game engine. Part of the
work is a comparison of the most popular
game engines and a more detailed analysis
of the selected editor. Furthermore, the
work focuses on the design of the game
in the game design document, the lay-
out of the user interface and the game
world, along with a list of functional and
non-functional requirements for the appli-
cation. Implementation section discusses
the architecture of the application and
technologies and procedures used during
the implementation of individual parts of
the game. The final part deals with user
tests and their impact on the game and
the subsequent release of the final appli-
cation in the Google Play store.

Keywords: game, android, unity, mobile

application

Title translation: Platform game for
Android in Unity engine
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Kapitola 1

Uvod

Pocitacové hry nas doprovazi nas svét témeér od pocatkl samotné vypocetni
techniky [8]. S postupem ¢asu a technologického vyvoje se hrani her rozsitilo
natolik, Zze se pocitacové hry staly béznou souéésti dnesniho digitdlniho svéta.
Diky dnesnim technologiim a chytrym zafizenim je mozné hrat hry v podstaté
kdekoliv - at uz doma, venku, ve vefejné dopravé ¢i v praci.

V poslednich letech popularita hrani mobilnich her velmi vzrostla. Za
posledni desetileti vzrostl pocet uzivateli mobilnich zarizeni hrajici hry z 44
na 57 procent [9]. Témér kazdy ma dnes k dispozici chytré zafizeni, které
hrani pocitac¢ovych her podporuje. Vznika tak velmi silné odvétvi herniho
prumyslu, které ma obrovskou uzivatelskou zdkladnu.

Obecné by se dalo predpokladat, ze hraci mobilnich her jsou vétsinou
prilezitostni hraci, ktef{ hraji hry par minut, naptiklad pii ¢ekani na autobus
nebo volné chvili v praci. Neni to tak uplné pravda. Pti rozsdhlé studii bylo
zjisténo, ze se prumeérnd délka hrani pohybuje okolo 15 - 25 minut denné.
Vice nez polovina hraca hraje hry kazdy den, pricemz nékteri jsou schopni
stravit u jedné hry i nékolik hodin [I0]. Statisticky tvori mobilni hry dvé
tfetiny trzeb z celkového herniho priamyslu a tento podil se kazdym rokem
zvysuje [11].

Tato préace se zabyva vyvojem hry pravé na mobilni zafizeni. Jejim cilem
je poskytnout hracovi moznost se odreagovat, zabavit, nebo se jen na chvili
zaneprazdnit. V této praci je popsano vytvareni platformové hry pro operaéni
systém Android. Vyvoj je zachycen samotnych poc¢atku ndvrhu, vybéru enginu,
implementace, az po testovani a vydani vysledné hry v obchodé Google Play.






Kapitola 2

Analyza

B 2.1 Srovnani hernich enginti

Herni engine je software urceny pro vyvoj her, ktery obsahuje sadu funkci
bézné uzivanych v pocitacovych hriach. Soucasti takového editoru je sada
nastroju, které maji za kol vyvojaiim vytvareni hry urychlit a usnadnit.

K zhotoveni této prace bylo vzhledem k obsahlosti projektu vhodné vybrat si
jiz existujici herni engine a nevytvaret vlastni, jednak kvili ¢asové nédrocnosti
projektu, a také kvuli zamezeni takzvaného Reinventing the wheel [12], neboli
vytvareni technik a metod, které byly v minulosti jiz lépe vytvoreny. Volba
herniho engine je pomérné zasadni faze projektu, protoze se toto rozhodnuti
ponese po celou dobu realizace projektu a bude mit vliv na mnoho véci i do
budoucna.

B 2.1.1 Unreal

Unreal engine je open source software vytvoreny spolecnosti Epic Games,
prvné predvedeny v roce 1998. Engine je napsin v C++ a tési se oblibé
predevsim ve velkych hernich studiich. Mezi jeho pfednosti patii predevsim
sirokd skala platforem, na které lze projekt exportovat, a také vysoce kvalitni
vizualni stranka vysledného produktu. S timto kladem ovSem souvisi i fakt,
ze oproti jingm enginim muze mit Unreal vétsi naroky na hardware.
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2. Analyza

B 2.1.2 Unity

Multiplatformni engine od spole¢nosti Unity Technologies, prvné predstaven v
cervnu roku 2005. Umoznuje vyvoj 2D a 3D her, nabizi privétivou dostupnost
pro zacinajici vyvojare a export do mnoha platforem. Programovacim jazykem
je C#. Unity je obecné povazovano za herni engine vhodny pro mensi studia ¢i
jednotlivce. Po Unrealu je Unity druhym nejvice pouzivanym hernim enginem
na svéte.

B 2.1.3 GameMaker

Engine ptvodné vytvoreny Mark Overmansem podporujici 2D vytvafeni her,
s myslenkou zpristupnit vyvojaram vytvaret hry bez vétsi znalosti programo-
vaciho jazyka. Gamemaker pouziva vlastni programovaci jazyk Game Maker
Language a samotny engine patfi k jednim z nejjednodussich programii pro
vytvoreni vlastni hry.

B 214 Godot

Godot je pomérné novy komunitné vyvijeny engine, vydany v lednu roku
2014. Je zde mozné vytvaret 2D a 3D hry a programovat je lze v C++, C#,
¢i internim skriptovacim jazykem enginu, zvanym GDScript. Vyhodou enginu
je, Ze je tzv. lightweight (mé nizké naroky na prostiedky pocitace), zdarma, a
jeho uzivatelskd zdkladna roste. V soucasné dobé muze byt nevyhodou mensi
zaostalost pouzitych 3D technik oproti konkurenénim engintim.

B 22 Popis Unity engine

Jak jiz nézev prace napovidé, k vypracovani projektu jsem po prozkouméani
jednotlivych moznosti zvolil pravé Unity engine. Hlavnimi divody tohoto
rozhodnuti byly predevsim kompromis mezi nabizenou funkcionalitou a na-
ro¢nosti pouzivani enginu, snadné prepinani mezi 2D a 3D zobrazenim, nizka
naroc¢nost na hardware, programovani skripti v jazyce C#, dostupnost pro-
gramu a jeho podpora. Unity nabizi ¢tyTi typy licenci software, pod kterymi lze
engine pouzivat, a to Personal, Plus, Pro, Enterprise [13]. Verze se mezi sebou
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2.2. Popis Unity engine

1isi vétsinou pouze piidavnou funkcionalitou (jako jsou napiiklad analytics,
cloud solutions, ¢i technickou podporou) a maximélnimi ptijmy, do kterych lze
dana licence pouzivat. Funkce dostupné v samotném enginu ovSem zlstavaji
stejné ve vSech verzich bez ohledu na licenci, coz je privétivé. Pro tuto praci
bude zcela dostacovat licence Personal, kterd je zdarma. Hlavni omezeni této
licence je splash screen s Unity logem pii startu aplikace a vydélek mensi nez
100 000$ za rok, coZ je pro tento projekt zcela prijatelné. Nasledujici kapitola
popisuje vlastnosti a moznosti editoru, které Unity nabizi.

B 2.2.1 Rozlozeni editoru

Zékladni rozlozeni pracovni plochy Unity muze vypadat podobné jako na
obrazku nize.

Obrazek 2.1: Vzhled pracovni plochy editoru v zékladnim rozlozeni [I]

Nahore je k dispozici panel s nejvice bézné pouzivanymi nastroji (A). Po
levé strané se nachézi hierarchické okno scény (B), které v sobé obsahuje
kazdy objekt ve aktualni scéné. Nejvétsi okna editoru jsou praveé ty uprostied,
a tim je pohled na hru (C) a scénu (D). Napravo nasleduje Inspector (E),
ktery zobrazuje a umoznuje upravit vlastnosti pravé vybraného objektu ve
scéné. Poslednim oken je Project window (F), zobrazujici vSechny assety
tohoto projektu.

Jednotlivé okna a ¢asti lze libovolné schovat ¢i zobrazit, presouvat, nebo
nahrazovat jinymi komponentami editoru. V tomto ohledu je pracovni plocha
Unity velmi dynamicka a vyvojar si ji tak muze prizpusobit podle svych
potTeb.



2. Analyza

B 2.2.2 Scéna, kamera

Scéna v Unity obsahuje jednotlivé objekty hry a jeji prostredi. Kazdou scénu
si 1ze predstavit jako individualni obrazovku hry, irovné, ¢i menu. Hra tedy
miize mit vice scén, mezi kterymi lze libovolné prepinat. Nepostradatelnym
objektem scény je kamera. Kamera je zafizeni, pres které se hra¢ diva na
svet. Ve scéné je mozné mit i vice kamer a mezi nimi prepinat, pricemz
kazda kamera muze mit rizné nastaveni - prvni napriklad mize herni svét
projektovat perspektivné a druhd ortograficky.

R © nspector G
v | e e —
| < | i ™ Main Camera Static (]~
Tag | MainCamera % | Layer | Default 2]

» L Transform @
¥ & Camera &
| Clear Flags | Skybox quit]
Background L Fd
Culling Mask | Everything 3|

Projection | Perspective ¢
| Field of View —_——60 |
| Clipping Planes

| Near [03 | Far  [1000 1
| Normalized View Port Rect

| x [0 lx [0 |
[ w [1 lH 1 ]

| Depth EE—
| kendering path ErrETT—
HDR 1

Obrazek 2.2: Zakladni scéna s krychli a kamerou [1]

B 2.2.3 Gameobject, prefab

Gameobject je zakladnim objektem pro veskeré entity ve scéné. Slouzi jako
kontejner pro jednotlivé komponenty, které na néj lze navésovat a které mu
pridavaji dalsi funkcionalitu. Prefab je systém dédéni objektt, ktery nam
dovoluje vytvorit z daného GameObjectu znovupouzitelny asset. Jedna se
o jakousi sablonu, ze které muzeme vytvaret nové instance a nasledné je
upravovat jeji vlastnosti. Zménou vlastnosti ptivodniho objektu lze tak ménit
vsechny objekty, které jej vyuzivaji. To ndm umoznuje efektivné pracovat s
objekty a lépe je organizovat v jednotlivych scénach.

B 224 Fyzika

Abychom nemuseli vytvatret cely fyzikalni systém od zacatku, nabizi nam
Unity moznost vyuzit jiz nékteré vytvorené fyzikalnich komponenty pro nase
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2.2. Popis Unity engine

objekty. To ndm usnadni mnoho prace a Casu, ktery miZzeme vyuzit na
tvorbu jinych c¢asti hry. Vytvafeni vlastni implementace téchto komponent od
zaCatku by totiz trvalo minimélné nékolik tydnu, ne-li mésicu [14]. Jednou ze
soucasti tohoto systému je Collider, coz je komponenta zamérend na kolize
objektu. Objektu, na kterém je pridana, vyhradi ur¢ity tvar, ktery bude slouzit
jako kolizni obéalka. Je zde k dispozici vice typi Collidert pro rizné tvary
objekti, jako napriklad BoxCollider, CapsuleCollider, MeshCollider a dalsi.
Ne vzdy plati, ze obalka presné kopiruje tvar vyobrazeného objektu, zvlasté
komponenta RigidBody, kterda pii aplikaci na objekt ovlada komponentu
Transform obsahujici informace o pozici, rotaci a skalovani objektu, a pridava
mu dalsi vlastnosti. Objekt se pak vice ¢i méné chova jako téleso redlného svéta
- ma urcitou hmotnost, ptisobi na néj gravitace, sily, teni, koliduje ostatnimi
objekty s navésenou komponentou Collider. Vlastnosti komponenty RigidBody
lze upravovat podle potieb a objekt je pak reflektuje svym chovanim ve hre.

B 2.2.5 Asset store

Ptijemnou soucasti pro vyvojare v Unity je Asset store, coz je knihovna
nejruznéjsich asset od ostatnich vyvojart, kteri je verejné publikovali. Tyto
assety 1ze jednoduse stdhnout, importovat do projektu a hned zacit pouzivat.
Najdeme zde vsechno od skriptii, modeli, material, shaderi, az po zvuky,
sprity a skyboxy. V urcitych piipadech je tedy mozné usetfit ¢as a vyuzit jiz
vytvorené assety, které jsou takto volné pristupné.

Five-star
fi environm

Obrazek 2.3: Unity Asset Store [I]
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2. Analyza

B 23 Existujici podobné hry

V soucasné dobé existuje na obchodé Google Play velké mnozstvi her nejruz-
néjsich zanrt. Pro porovnani a ujasnéni si vize, jak by priblizné vyslednd hra
mohla vypadat, jsem vybral par platformovych her, které se mé predstave
nejvice priblizuji.

B 23.1 Lucid Dream Adventure 3

Platformova adventura s pochmurnym pribéhem, hrac zde hraje za postavicku
Lucy, malé hol¢icky, kterd se pohybuje ve své no¢ni muare. Ve svém snu se
po cesté potyka s riaznymi hadankami a nastrahami. Vizualn{ stranka hry je
zpracovana strasidelnym zpusobem.

Obrazek 2.4: Lucid Dream Adventure 3 [2]

B 23.2 Typoman mobile

Typoman je puzzle platformova hra, ve které se dostavate do role hrdiny,
ktery ma tu specialni vlastnost, ze dokaze tvorit z pismen slova majici vliv na
prostredi kolem néj. Pomoci této dovednosti je jeho tikolem projit surrealisticky
herni svét a vyhnout se smrti.



2.3. Existujici podobné hry

A PUZZLE PLATFORMER LiXE NO OTHER

Obrazek 2.5: Typoman mobile [3]

B 23.3 Limbo

Jedna z nejznaméjsich her tohoto zanru. Hrac se zde nachazi v pozici malého
kluka, ktery se probudi na pokraji lesa. Kluk chce najit jeho zmizelou sestru, a
tak se vydava cestou temnym lesem skryvajicim nastrahy a nebezpeci, kterym
musi hoch celit. Tato puzzle platformova hra ziskala nékolik ocenéni a byla
po kladném ohlasu portovana na dalsi platformy.

Obrazek 2.6: Limbo [4]



2. Analyza

B 2.3.4 The Mooseman

Tato hra néas zavede do mysteriézniho svéta plného rtznych neznamych
elementt a stvoreni. Hrajeme zde za Moosemana, ktery mé dovednost vidét i
to, co je lidskému oku neviditelné. Samotna hra je zaloZena spise na samotném
putovani, prochézeni destinaci a vypravéni pribéhu, najdeme zde ale misty ale
i hratelné prvky jako souboj s pfiSerami ¢i pouzivani obranného stitu proti
nadpfirozenym jevam.

Obrazek 2.7: The Mooseman [5]

B 2.4 Porovnani existujicich reseni

Kazda vyse zminéna hra mé své prednosti - napriklad The Mooseman se na
rozdil od Limbo ¢i Typoman mobile vyznacuje vétsim dirazem na pribéhovou
stranku hry, jelikoz prichod hrou pripominé spise vypravéni udalosti nez
hrani hry. Podobné je to u Lucid Dream Adventure 3, ale hra poskytuje vétsi
vyvazenost mezi vypravénim a samotnou hratelnosti. V ¢em se vSechny hry
shoduji, je jejich celkové vizualni zpracovani. Ackoliv kazda hra znazornuje
jiné prostiedi svéta, ve kterém se hrac¢ nachazi, vsechny hry sdili spoleé¢ny 2D
pohled na scénu, vicevrstvé prostiedi okolo hrace, vzbuzujici pocit hloubky
ve scéné, a stejny cil hry, tedy dostat se az na konec herniho svéta. Vizi této
prace nejlépe vystihuji hry Limbo a Typoman mobile. Je zde kladen mnohem
vétsi daraz na Teseni jednotlivych hlavolamu a logickych rébust, coz by mélo
hrace zaujmout natolik, aby ho hra donutila pfi hrani misty premyslet. V
zéddném pripadé tedy nejde o pouhy piimocary pruchod z bodu A do bodu B,
nybrz o hledani cesty, jak takového prichodu bezpecné dosahnout.
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Kapitola 3

Navrh hry

B 3.1 Hemi navrhovy dokument

Dtlezitou soucasti vyvoje hry je Herni navrhovy dokument. Tento dokument
slouzi jako vize, jak bude vysledna hra vypadat a jaké budou jeji nalezitosti.
Zaroven poskytuje jakysi organizacni nastroj pro vsechny, ktefi se podili na
vyvoji hry [I5]. V obsahu dokumentu najdeme informace o pribéhu, postavéch,
prosttedi, ozvuceni, ovladéni, a pripadnych dalsich ¢asti hry. Vyhody vytvoreni
herniho navrhového dokumentu se projevi predevsim pri vyvoji ve vétsim tymu,
rozhodné ale neni na skodu zhotovit dokument i pti vyvoji jako jednotlivec -
diky tomu ziskame lepsi prehled a vizi o cili, kterého chceme dosdhnout, a
ujasni se vSe, co k tomu bude potreba.

B 3.1.1 Koncept

Hra nese nazev Forgotten Forest a jednd se o platformovou hru, ktera se
odehrava v lese. Ve hie je cilem dostat se s hracovou postavou pres temny
les, ktery skryva ruzné prekazky, nebezpecné nastrahy (padajici predméty,
propasti, ...). Po cesté je tfeba plnit rtzné ikoly (posouvani krabic, tahani
pacek, ...), aby hra¢ mohl pokracovat v cesté dal a vyhnul se nastrahdm a
nebezpedi. Hracuv kol je projit zapomenutym lesem a dostat se zpét domu.

11



3. Navrh hry

B 3.1.2 Piibéh

»Ach, moje hlava... co se stalo, kde to jsem? Nevzpominam si, Ze bych Sel do
lesa.. vlastné si ani nepamatuji, kde jsem naposledy... moment, tento les
poznéavam! Po této cesté chodim zpét domu z préce. .. ale co tu délam ted,
kdyz je venku tak temno a uz se stmiva? Bézné tudy chodim domi jesté za
svétla. .. no nic, snad si vzpomenu pozdéji. Ted se musim dostat domii.”

B 3.1.3 Postavy

® Panéacek — postava kterou hrac ovlada a okolo které se celé déni odehrava.
Umi chodit a skdkat, plnit jednoduché tkony, jako napiiklad tlacit bednu,
tahat packy a tak podobné.

® Lucistnik — neznamy cloveék s lukem a Sipy, ktery stiili po Panackovi.
Zasdhnuti Panacka Sipem znamend jistou smrt. Pokud se hra¢ dostane
blizko k Lucistnikovi, Lucistnik se d& na utek.

8 Pavouk — nebezpecny tvor, ktery v dostatecné blizkosti hrace Panacka
zabije. Jedinou obranou proti nému je utek.

B 3.1.4 Level design

Herni svét je navrzen tak, aby sam o sobé piisobil jako jeden celek. Neni zde
vice urovni, nybrz pouze jedna velkd troven, kterd v sobé ukryva veskery
obsah hry. Kamera na scénu je priblizena tak, ze hrac¢ vzdy vidi pouze blizké
okoli kolem svého panacka - nikdy tedy nevidi vétsi ¢ast svéta, nez tu, kde
prave je. Pri postupu hrace hrou se obtiznost jednotlivych prekazek a hadanek
zvysuje, roste i pocet nepratel, se kterymi se hrac setka. Les také obsahuje
napriklad kutélejici se balvany ¢i padaci predmeéty, kterym je tfeba se vyhnout.
Jednou za ¢as hrac¢ narazi na jeskyni, vodu, ¢i propast, pricemz bude jeho
ukolem vymyslet, jak se pres takové prekazky dostat.

B 3.1.5 Hratelnost

Hrac¢ méa k dispozici zakladni tkony pro ovladani postavy, jako je pohyb
doleva a doprava, skok, interakci s uréitymi predméty. Ovladaci prvky pro

12



3.1. Herni ndvrhovy dokument

tyto ikony budou permanentné zobrazeny na obrazovce hry. Dédle hra bude
automaticky ukladat hractv postup. V pripadé, ze hrac¢ umfte, bude oziven
v poslednim dosazeném checkpointu. Tyto checkpointy nejsou pro hrace
viditelné, typicky ale nasleduji po vyreseni tkold ¢i prekondni nebezpecné
nastrahy. Proti neprateliim nema hrac jinou moznost se branit, nez se schovat,
uhnout, nebo utéct, jelikoz ve hie nebude moznost primého boje ze strany
hréce.

sd Game logic

% ‘ Game ‘ ‘ Player ‘ ‘ Checkpoint ‘ ‘ Enemy ‘

Interactive Object

StartGamel)

loop Game progress_/

Load()

vy

I
]
1
1
LastPos()

SpawnPlayer()

Interact()

MoveObject() J

optEnemy GetClosef)

i
i
o Killi) J
(B

Reachid)

>
Save(
J L

1sDead()

alt Game /

[restart]

[finish] Complete()

GameCompleted(}

Obrazek 3.1: Sekvenéni diagram logiky ve hie

Kamera ve scéné, kterd ma za tikol zprostfedkovavat zobrazovani déni ve
hte hraci, bude nastavena do ortografického rezimu. Toto nastaveni vyvola
dojem 2D prostredi, ackoliv je scéna ve skute¢nosti 3D. Jednim z duvodu,
proc¢ je zde vhodné pouzit tento typ projekce, je neménné zobrazovani terénu
pii vyskoku hrace. Pti perspektivni projekci je totiz pti zabéru kamery nad
drovni zemé vidét, ze zem je ve skutecnosti, zjednodusené receno, jen uzky
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3. Navrh hry

kvadr bez vétsi hloubky smérem od hréce.

B 3.1.6 Hudba a zvuky

Hra obsahuje temnou ambientni skladbu, kterd méa za kol vcitit hrace do
situace Panacka. Hudba je klidnéjsiho razu, vyvolavajici nejistotu, a dostatecné
dlouha na to, aby mohla bézet ve smycce po celou dobu hrani. Konkrétni
skladbu hudby je vhodné vybrat co nejdrive, abychom uz od pocatki prace
na hie ujasnili, jakou atmosféru bude nase hra vyzarovat [16]. Zvuky a efekty
jsou autentické pro jednotlivé akce - pro chozeni je pouzit zvuk Susténi listi,
pro valici se balvan zvuky Sutrii a otfesu zemé, a tak podobné.

B 3.1.7 Ovladani

Veskeré ovladani je zobrazeno na obrazovce hry a skrze néj hrac ovlada svého
Panacka. S hrdinou lze provadét tyto ikony:

B pohybovat se panackem vlevo a vpravo
B vyskocit a pokrcit se

B interagovat s blizkymi predméty, pokud to dovoluji

14



3.1. Herni ndvrhovy dokument

Player

Exit game

uc User actions /
Game
Play game
View controls
|
i
-
|
|
| .
| ’ -
| . L
4 «include»
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aincluden Y l )

; wincludes View options

p;
| /
| ’
| s -
| ’ - -
| ’ - View about

b il -
[/ . -wincludes -
z aincluden
View main menu
«includen T TS m—oo
—

Pause game

Resume game

Interact with objects

Obrazek 3.2: Use case diagram hréce

3.1.8 Uzivatelské rozhrani

8 Hlavni menu — zobrazi se po startu hry. Obsahuje tyto tlac¢itka:

Hrat — spusti hru od zac¢atku, nebo tam, kde naposled hrac¢ skoncil
(pokud jiz hru hral)

Nastaveni — ukaze panely hlasitosti pro hudbu a zvuky, které lze
individualné nastavit

Ovladani — zobrazi popis ovlddani a rozhrani ve hre

O hre — zobrazi obrazovku s informacemi o hte

Konec — ukondci hru
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3. Navrh hry

® Hra - obrazovka pfimo ve hie, obsahujici tyto ovlddaci prvky:

Pauza — zastavi hru a zobrazi menu s tlacitky:

= Pokracovat — obnovi hru

= Posledni zachytny bod — hriace umisti na posledni zachytny
bod

= Menu — vrati hradc¢e do menu
Sipka vlevo — pohyb Panicka doleva
Sipka vpravo — pohyb Panacka doprava
Sipka nahoru - vyskok Panécka
Sipka dolti — pokréeni Panacka

Pouzit — Panacek bude interagovat s predmétem, pokud je néjaky
v jeho blizkosti

B 32 Prni spusténi hry

Po zobrazeni splashscreenu s logem Unity se bézné zobrazi hlavni menu hry.
Hrac¢ ma moznost projit si ovladani a nastaveni hry. Tlacitkem Hrdt se spusti
herni scéna, pricemz se pres ni zobrazi s poloprihlednym pozadim textove
psany pribéh. Po dotknuti se obrazovky pribéh zmizi, hrac¢ se ocita ve hie a
muze hrat.

B 3.3 Funkéni a nefunkéni pozadavky

Funkéni pozadavky

po prvotnim spusténi hry se pred zacatkem hrani zobrazi pribéh

uzivatel mize nastavovat hlasitost hudby a zvuki

zpétné tlacitko systému Android bude ve hie implementovano

B hrac¢ muze interagovat s urcitymi predméty

hra¢ se muze pohybovat a skakat
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3.4. Uzivatelské rozhrani

Nefunkéni pozadavky

® hra musi plnohodnotné fungovat na systému minimélné Android 4.4 a
vyssi

® hra musi stabilné bézet na alespon 30 snimku za sekundu

® hra bude kompletné v cestiné

B ovladani musi byt zfejmé a jednoznacné

B hra se musi spravné zobrazovat na raznych velikostech displeji

® Instalac¢ni balicek .apk nepresdéhne 100MB

. 3.4 Uzivatelské rozhrani

Aby byla mobiln{ hra svym uzivatelskym rozhranim pro hrace privétiva, je
treba spravné rozlozit jeji ovladaci prvky po displeji. Na obrazku nize lze
vidét zelené oblasti, kde je displej dobfe pristupny, a tudiz je vhodné umistit
ovladdaci elementy nékam v této oblasti. V ptipadé nutnosti lze ovladaci prvky
umistit i do oranzové zony, je ale lepsi se tomu kvuli pfistupnosti a celkovému
pozitku ze hry vyvarovat.

Obrazek 3.3: Dostupnost dotykové obrazovky v landscape rezimu [6]

Na obrazcich nize jsou zobrazeny low-fidelity obrazovky uzivatelského
rozhrani, které se ve hie nachézi.
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3. Navrh hry

Forgotten Forest

Hrat
2~

Obrazek 3.4: Hlavni menu

Forgotten Forest

Obrazek 3.5: Ovladani
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3.4. Uzivatelské rozhrani

Forgotten Forest

Obrazek 3.6: Nastaveni

] X
CCHICCR

Obrazek 3.7: Herni scéna
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3. Navrh hry

Obrazek 3.8: Pauza

B 35 Diagramy hry

Pro ujasnéni tkonti a ¢innosti v jednotlivych ¢astech hry byly vytvoreny
diagramy navigace hry a chovani postavy Lucistnik. Dale byl vyhotoven
diagram trid pro vyznamnéjsi tridy v projektu.

decision tree Navigace hry /

Navigace hry

Spusténi hry

«New

Pokratovat?

Hlavni menu

Zobrazeni zavéru

Dohrani hry?

Zobrazeni prisluzné
obrazovky

lJiné tlatitko

“Anon

Ukonéit

Herni scéna

®

Vypnuti hry

Prvni spusténi? Zobrazeni pfibehu

«Ano»

Obrazek 3.9: Navigace obrazovek ve hie
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3.5. Diagramy hry

Rozhodovaci strom - Ludistnik

Start
Stfilet na hrace

«Anoy

Hraé je
dostatetn

blizko lucistnika vzdalenosti

od lucistnika

«Anon

Mifit na hrage

Obrazek 3.10: Rozhodovaci diagram postavy Lucistnik

class Class Diagram

ul

| Checkpoint

+ locations: BoxCollider
- current:int

+  Save(int): void

=]

N
v

o]

Player Spider
wenumerations -  state: PlayerState b~ |- lees:GameObject]
Playerstate - characterContrdler-Character Contraler | 1 0. |+ speed: float
- anim: Animator + bodyRotationSpeed: float] Enemy
dead - facingRight: boolean
alive - playerVelocity: Vector3 + ki) - state: EnemyState

+ activationTrigger: BoxCollider
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+ deactivationTrigger: BoxCallider

- gravityvalue: float
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+  playerspeed: float A/

+ groundLayer: LayerMask ‘0_7\“-* - radius: float

+ jumpHeight: float ol reloading: boolean
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- activeObject: GameObject

- instance: SoundSystem «enumeration:»
SoundID
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- interactiveR; float]
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InteractiveObject

PLAYER_WALK
PLAYER_DIE
BOWMAN_SHOOT
BOWMAN_BOW_PULL
SPIDER_WALK
BTN_CLICK

Obrazek 3.11: Diagram vyznamnéjsich ti{d ve hte
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3. Navrh hry

. 3.6 Casti herniho svéta

7Z hlediska navrhu jsem herni svét pomyslné rozdélil do péti sekci, kde kazda
sekce prinasi néco nového oproti ¢asti predchozi. Pocet sekci byl vybran s
ohledem na rozsah celkové hry a pocet prekazek a tkolt, které se v ni nachazi.

Herni svét

Sekce 4 | Sekce 5

Obrazek 3.12: Vyobrazeni herniho svéta

B Sekce 1 — prvni ¢ast slouzi k seznameni hrace s mechanikou hry. Vysky-
tuji se zde jednoduché prekazky jako kopce, voda, ¢i propasti, které je
treba preskocit.

B Sekce 2 — druhd ¢ast obsahuje prevazné nastrahy v podobé padajiciho
balvanu , propasti, a mensi jeskyni se zavésenou plosinou. V druhé sekci
se nachézi i ¢ast, kde hra¢ poprvé interaguje s krabici.

B Sekce 3 — ve treti Casti se hra¢ poprvé setkd s postavou Lucistnika,
ktery po ném stiili z luku. K preziti musi uhybat a skryvat se za objekty.

B Sekce 4 — ¢tvrta cast skryvad nebezpeéného Pavouka, ktery prileze z
levého okraje obrazovky a prondasleduje hrace, ktery mu musi po urcitou
dobu utikat.

® Sekce 5 — v posledni sekci hra¢ narazi na dalstho lucistnika a nakonec
kone¢né dorazi ke svému domu.

Jednotlivé sekce mohou obsahovat rizné ¢asti i z jiz predchozich sekci.
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Kapitola 4

Implementace

. 4.1 Architektura

Ddlezitou soucésti pro vyvoj hry je samotny herni engine. Jeho vliv saha
od stanoveni struktury a organizace soubort v projektu, praci se soubory,
zaznamenavani vstupil, processing a vykreslovani, az po vyslednou kompilaci
a exportu vysledného programu. Na obrazku nize je vyobrazen component
diagram herniho engine projektu.
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4. Implementace
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Obrazek 4.1: Component diagram herniho engine projektu [7]

Jednotlivé komponenty Game Tools, Game Content a Game Utility jsou
nedilnou soucésti herniho engine. Game Tools odkazuji na vSechny néstroje
pouzivané k vyvoji hry, jako editaci scény, postav, konfiguracnich souborii.
Game content obsahuje vSechny zdroje pouzité ve hie, jako je grafika, zvuky,
skripty, materialy a dalsi. V komponenté Game Utility ziskdavame propojeni
mezi Game Tools a Game Content, najdeme zde i externi knihovny [7].

Unity pfi buildu hry vyuziva Gradle, nastroj pro automatizaci sestaveni
programu. Po exportu hry z herniho engine ziskdme vysledny soubor s hrou
pro platformu Android s koncovkou .apk. Tento balicek apk lze nésledné
nainstalovat na kterémkoliv Android zafizeni (tato aplikace vyzaduje ke
spusténi instalace alesponn Android verze 4.4). Pro vystaveni hry na Google
Play je tfeba nahrat instalacni balicek do Google Play Developer Console,
pres kterou je mozné hru nadale spravovat a distribuovat.
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devices
Android Device E

«COMponents
—(:O_'_ Google Play Developer Console

«applications

Forgotten_Forest.apk

i

2]

«Ccomponents
Gradle

Obrazek 4.2: Component diagram distribuce hry

B a2 Technologie

Jak jiz bylo zminéno v sekci navrhu hry, pro realizaci tohoto projektu jsou
vyuzity komponenty, které jsou v hernim enginu jiz dostupné. V nasledujicich
sekcich je popsano, pomoci kterych téchto komponent realizovany urcité casti
hry.

B 4.2.1 Uzivatelské rozhrani

Zobrazovani prvkil rozhrani je realizovano pomoci Canvasu, ktery si lze
predstavit jako platno, na které muzeme umistovat uzivatelské rozhrani.
VsSechny prvky, jako jsou naptiklad Buttons, Toggles, Images, Sprites, ¢i
Sliders jsou zobrazovany “pres” herni scénu. Kdyz jsou aktivovany, jsou
pro hrace viditelné a interaktivni. Toho vyuzijeme ve hre, kdyz hrac klikne
na tlacitko “Pauza”, aktivuje a zobrazi se prislusné CanvasGroup (skupina
urc¢itych prvki rozhrani) obsahujici obrazovku s pauzou a ovladacimi prvky.
Pri kliknuti na “Pokracovat ve hie” opét tento CanvasGroup deaktivujeme a
hrac¢ vidi pouze jen uzivatelské prvky urcené pro herni akci.

Jednotlivé uzivatelské prvky lze prichytit na urcitd mista na obrazovce -
naptiklad doprostied, doprava doll, nebo vlevo nahote. Diky tomu lze zaridit
relativni konzistentnost pozice prvku na ruznych displejich a zafizenich.
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4. Implementace

Vétsina tlacitek ve hie bude takto ukotvena, aby se provadélo jejich skalovani
obdobné na vsech zarizenich.

Aby bylo ovladani pro uzivatele privétivejsi, tlacitka jsou pii stisknuti/podrzeni
animovand tmavé Sedou barvou (vyuzijeme zde naimplementované funkciona-
lity Buttonu, ktery ndm toto chovani nabizi).

B 4.2.2 Pohyb postav

Pro pohyb a animovani postav vyuzijeme navrhového vzoru State, kdy se
postava chova ¢i vypadéa podle toho, jaky mé zrovna interni stav. Diky tomuto
vzoru zamezime chovani postavy, které nechceme aby nastalo - napiiklad
provést vyskok, kdyz je Panacek jiz ve vzduchu. Vzor totiz spoc¢iva v definovani
jasnych prechodi z jednotlivych stavi, které mohou nastat [I7]. V pfipadé,
ze nevytvorime mezi dvéma stavy zadny prechod, nebude mozné naprimo
mezi témito stavy prepinat.

Na obdobném principu funguje i Unity integrovand komponenta Animator
Controller, ktera slouzi k usporadani a nastaveni riznych animacnich klipt a
prechodii pro danou postavu. Jak jiz nazev napovida, pomoci této komponenty
ovladame animace jednotlivych postav, zaloZené na jejich aktualnich stavech.
Mezi né radime naptiklad chizi, vyskok, natahovani luku, interakci s predméty.
Vyhodou Animator Controlleru je, Ze mezi jednotlivymi animac¢nimi klipy 1ze
postupné prolinat - jednotlivé klipy se pak mezi sebou michaji podle toho,
jaka je momentalni hodnota tohoto prechodu. To prinasi zna¢nou vyhodu v
tom, zZe pri zméné stavu postavy je jeji animace pro hrace vypadat plynule a
nedojde k Zadnym animac¢nim zaskubum.

B 4.2.3 Prostiedi

K vymodelovani terénu je mozné vyuzit pridavny asset Probuilder vydany
primo od Unity technologies. Pomoci tohoto nastroje je mozné interaktivné
modelovat objekty primo v editoru, bez potreby pouzivat modelovaci soft-
ware tretich stran. Usetti se tak cas, kdy by se terén modeloval v externim
modelovacim softwaru a nasledné prevadél do Unity. Probuilder mé k dispo-
zici zakladni funkcionality pro tpravu objektt, které pro vytvoreni terénu
budou vice nez dostacujici. Jelikoz je ovSsem tato hra vyvijena na mobilni
zatizeni, je tfeba si dat pozor a nevytvaret az prilis detailni terén, s ohledem
na hardwarové slabsi zarizeni.
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4.3. Herni svét

Pro kutélejici se balvany po povrchu, kterym se hra¢ musi vyhnout, je
vhodné navrhnout vlastni cestu, po které se balvan bude kutélet - tim zarucime
deterministického chovani balvanu pro kazdou instanci hry. Tato cesta se
sklada z jednotlivych bodd a ty by mély byt umistény tak, aby kutaleni

vvvvv

tuto cestu a jeji body samozrejmé neuvidi.

Pro herni element voda se nabizi vyuzit obrazek ¢i barvu s modrym zbarve-
nim. Neni zddouci vytvaret ¢i uzivat jakoukoliv pokrocilejsi simulaci vody, s
ohledem na mozné omezeni hardware uzivatelskych zatizeni. Voda se nachéazi
ve hie pouze ojedinéle a jedna se o prekdzku, kterou hra¢ (Panicek) musi
prekonat vzduchem, aby se neutopil.

Samotné pozadi hry je rozostfené, pomalu se posunujici pii pohybu hrace,
aby vyvolalo dojem hloubky ve scéné. Toto pozadi je implementovano jako
nekonecné posouvajici se pozadi - vedle sebe budou dva totozné obrazky,
pticemz kdyz jeden obrézek zmizi z obrazovky (hra¢ urazi urcitou vzdalenost),
umisti se mimo obrazovku pred momentalni obrazek na obrazovce. Pomoci
tohoto triku hrac¢ nic nepozna a pozadi se pro néj jevi jako nekonecny prtichod
lesem.

B 4.2.4 Interakce s predméty

Panacek miize interagovat s urc¢itymi predmeéty, jako jsou napiiklad bedny.
Kdyz hrac stiskne tlacitko interakce, zjisti se vzdalenost nejblizsiho predmétu
k hraci. Pokud je dostate¢né mala, spusti se animace Panacka jak natdhne
ruce k danému predmétu.

. 4.3 Herni svét

V této sekci je popsdna implementace a zpusob reseni nékterych objekti a
casti vyskytujicich se ve hre.
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B 43.1 Stromy

Vétsina stromu se na mapé jevi jako stromy v pozadi. Jedna se o statické
obrazky, umisténé ve vrstvé objektl nachazejicich se za postavou hrace. Na
nékteré stromy ovSem muze hra¢ vylézt. Pomoci objekti kopirujici vybrané
vétve stromu je docileno mozného skakani po vétvich stromu na obrazku.
To, ze na urcity strom lze vylézt, lze poznat pomoci znatelné silnéjsich vétvi,
které vykresluji pravé tyto pomocné objekty.

Obrazek 4.3: Stromy na které lze vylézt, pohled ze hry (vlevo) a ve scéné
(vpravo)

Tyto objekty maji zvlastni vlastnost, ze hra¢ jimi muze proskocit zezdola,
ale z jakékoliv jiné strany s nimi bude kolidovat. Tohoto chovani je docileno
dynamickym aktivovanim a deaktivovanim koliznich komponent pomocnych
objektu dle aktualni rychlosti a sméru pohybu hrace. Zjednodusené feceno,
kdyz se hrac¢ pohybuje smérem vzhtiru, objekty se vypnou, v opa¢ném pripadé
zustavaji zapnuté. Na vétve lze tak naskocit zezdola a zlstat na nich stat.

B 4.3.2 Balvan

Tento objekt hrace pri prvnim setkani zrejmé prekvapi. Pri vstupu Panacka
do urcité oblasti na mapé se aktivuje skript balvanu, ktery je umistén kousek
zpétné od hrace. Balvan nésledné pada a kutéli se ze svahu, kde v pripadé
zasdhnuti hrace postava Panacka umira.

Ackoliv se miize zdét, ze kutaleni balvanu je zde proces fyzikdlni simulace
hry, jednd se ve skutec¢nosti o skriptem fizeny objekt po cesté bodu predem
vytvorené cesty. Diivod, pro¢ nebyla vyuzita fyzikdlni simulace dostupna
ptimo v Unity, je popsan v sekci 4.2.3 - Prostredi.
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4.3. Herni svét

Obrazek 4.4: Vyobrazeni kutélejiciho se balvanu (ladéni)

Na obrazku je vidét cesta tvorend z ¢ervenych bodt, kterou balvan pri padu
nasleduje. Pti kontaktu balvanu se zemi je pfehran zvuk dopadu kamene. Pro
rotaci kamene pii jeho odrazeni od zemé zjistime v daném misté norméalovy
vektor terénu. Ten je na obrazku vyznacen zlutou barvou. Kdmen na mapé
pada vzdy z kopce smérem doprava dolt, takze se zde nabizi moznost porovnat
sevieny thel vektoru normaly a vektoru sméfujici vzhiru (zeleny vektor).
Pri ziskani thlu je toto ¢islo vynasobené konstantou a vysledek je pricten
k celkovému aktudlnimu proménnému ¢islu reprezentujici pridavnou rotaci.
Pri kazdém snimku je pak tato rotace pripoctena k aktudalni rotaci objektu.
Kamen tak ve hie ve vysledku vypada, ze se skutecné kutali po zemi.

B 4.3.3 Bedna

Tlaceni a tahani bedny je vyfeseno hierarchickym zpisobem skladani objektii
ve scéné. Kdyz se hra¢ nachdazi v blizkosti bedny a stiskne tlacitko interakce,
miize s bednou pohybovat po mapé. Pii zahajeni interakce se krabice v
hierarchii scény umisti jako potomek (child) postavy hrace (parent). Pri
kazdém pohybu hrace tak krabice kopiruje pozici postavy, ktera ji tlaci. Pti
uvolnéni interakce se krabice vrati zpét na puvodni misto ve scéné, tedy jiz
nema hrace jako rodice a nekopiruje jeho pohyb.
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Jelikoz je tento tkon tlaceni bedny TeSeny timto zptsobem, je zde pridano
i nékolik podminek, za kterych je mozné s krabici interagovat, aby ve hre
nevznikaly prilis neredlné situace. Podminky pro moznou manipulaci s bednou
jsou:

hrac¢ je dostatecné blizko krabice

pozice hrace v ose Y je v rozmezi horniho a spodniho bodu krabice

krabice se neptrekryva s okolnim terénem

hrac je otocen smérem ke krabici

hrac¢ je na zemi

Pokud jakakoliv z téchto podminek neni splnéna, automaticky je jakakoliv
interakce zrusena bez ohledu na hracem stisknuté tlacitko. Pro zahdjeni
interakce musi hrac stisknout tlacitko znovu.

B 4.3.4 Packa

Packa je jednoduchy objekt aktivujici jiné objekty ve scéné. Kazda packa lze
zatdhnout pouze jednou. Slozena je z pevné nehybné podstavy a pdkou, kterd
ma ukotveni v misté, kde je do pevné podstavy zasunuta. Pri interakci se
paka zacne urcitou rychlosti otacet smérem doli. Kdyz toto rotovani urazi od
pocatecniho natoceni 60 stupnti, rotace se zastavi a paka je ispésné zatazena.

B 4.3.5 Lucistnik

Lucistnik je postava, ktera miii lukem na Panacka a ¢as od ¢asu na néj vystreli
$ip. Vystreleny sip leti linedrné po primce, kterd je rovnobézné s lokalni osou
X luku v momenté vystfelu. Sip je zni¢en po narazu do prvniho objektu -
zemeé, krabice, ¢i jiného predmétu. V pripadé zasahnuti hréace postava Panacka
umira.

Aby luk v redlném case miril na hrace, je provedeno nékolik vypoctu.
Nejdrive odecteme pozici luku od aktudlni pozice hrace. Ziskame vektor
udévajici smér, kterym chceme luk natocit. Posléze zjistime tihel mezi osou X
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a ziskaného vektoru. O velikosti tohoto uhlu vytvorime Quaternion (struktura
v Unity pouzivané pro reprezentaci rotaci) rotujici okolo osy Z (hloubka).
Nakonec priradime luku jako rotaci tento Quaternion. Luk bude nyni natocen
na hrace.

Obrazek 4.5: Luk mifici na Panacka (ladéni)

B 4.3.6 Pavouk

Pavouk je strasidelnym nepritelem, ktery se zjevi zkraje obrazovky a prona-
sleduje hrace tak dlouho, dokud mu hrac¢ neutece.

Narozdil od balvanu, Pavouk nemé konkrétni cestu vytvorenou z jednotli-
vych bodu. Pohyb Pavouka, respektive jeho noh, je realizovan pomoci inverzni
kinematiky a ray castingu z pozic jednotlivych bodd smérem na zem. Inverzni
kinematika je proces, ktery hleda pro dany koncovy bod hodnoty jednotlivych
kloubtu vice na sebe navazujicich téles tak, aby ve vysledku téleso na koncovy
bod dosahlo. Ray casting je vyslani paprsku z urcité pozice zvolenym smérem,
a nasledné zjisténi riznych informaci pii jeho narazu.

Obrazek 4.6: Pochod Pavouka (ladéni)

Na obrazku vyse miizeme vidét Pavouka ze hry, ktery ma pro ilustraci
kazdou nohu jinak barevnou. Kazdd noha m4 svuj vlastni cilovy bod, oznaceny
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4. Implementace

totoznou barvou. Tyto body se pri aktivaci Pavouka pohybuji konstantné
vpred a kopiruji povrch terénu, ¢ehoz je dosazeno pomoci ray castingu. Pro
kazdou nohu se nasledné vyhodnocuje, zda je jeji vzdalenost od jejiho cilového
bodu prilis velka. V piipadé, Ze ano, premisti se konec nohy na aktualni
misto tohoto bodu. Inverzni kinematika se pri tomto prechodu postara o
spravné natoceni a pozicovani predchozich ¢asti nohy, jelikoz koncové body
pro inverzni kinematiku kopiruji pozice vrcholi poslednich ¢asti pavoucich
noh. Cely tento proces se pak opakuje pro kazdou nohu Pavouka zvlast. Ve
vysledku tak tento Pavouk dokéze 1ézt i po vice prevySeném terénu ¢i strmém
svahu.

Samotné télo Pavouka se pohybuje stejnou rychlosti jako cilové body
jednotlivych noh. Rotace téla se vyhodnocuje podle rozdilu Y pozic pravych
a levych noh a jejich nasledného souc¢tu znédsobeného konstantou.
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Kapitola 5

Testovani

Hra byla pfed vydanim podrobena uzivatelskym testim, které mély za tikol
odhalit potencionélni problémy a chyby ve hie. Testovani probihalo zptsobem
stejnym, jako kdyby koncovy uzivatel poprvé stahl a hrél tuto hru. Ukolem
vSech testert bylo zahrat si hru od zacatku do konce, nahlasit chyby se
kterymi se setkali a navrhnout pfipadné upravy hernich prvki, od kterych
ocekavali jiné chovani.

B 51 Provedeni uzivatelskych test

Testovani se zucastnilo pét uchazeci. Tuto skupinu tvorili muzi ve véku 20 az
55 let s mobilnim zafizenim Android, pricemz dva tcastnici nejsou aktivnimi
hrac¢i mobilnich her.

Nékteré pripominky od jednotlivych testeru byly shodné. Pri testovani
nebyla nalezena zadné kriticka chyba, kterd by zasadné ovlivnila béh ¢i
pruchod hry (zptusobem, ze by hra¢ nemohl pokracovat v hrani dal). Nize je
popsand zpétna vazba ziskand od testeru.

® Poznamka — pri skdakani po stromé hrac¢ nardzi hlavou do vétvi nad
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5. Testovani

nim a po stromé se tak Spatné leze.

8 Popis problematiky — vétve nékterych stromi jsou tvoreny z nevidi-
telnych objektil, diky kterym po nich lze chodit. Vétve jsou ¢asto nad
sebou a hrac tak pri vyskoku miuze narazit do vétve nad nim.

® Vyhodnoceni — skakéani po vétvich neni takto prilis intuitivni. Nevidi-
telné objekty byly upraveny tak, ze hra¢ nimi muize proskocit, pokud
nimi prochazi zdola nahoru.

8 Poznamka — pii zobrazeni iivodniho pribéhu je na obrazovce ¢ast textu,
kterd se ztraci v misté vyrezu zarizeni.

®8 Popis problematiky — text se zobrazuje pres celou sitku zarizeni. V
pripadé zafizeni s vyfezem v displeji se muze stat, ze nékteré casti textu
budou zakryty timto vyrezem.

B Vyhodnoceni — pro tvodni a zavérecny text bylo nastaveno vétsi odsa-
zeni od okraje obrazovky.

8 Poznamka — pri stani na vstupni brané u vstupu do jeskyné ma Panacek
animaci jako kdyz pada dold.

® Popis problematiky — prepnuti stavu animace Panacka na péad je fizeno
skriptem, ktery kontroluje vzdalenost hrace od zemé a jeho vertikdlni
silu pusobici na néj. Vstupni brana nemeéla nastavenou stejnou vrstvu
jako zem, takze se pti vyhodnocovani vzdalenosti od zemé nepocitala.

® Vyhodnoceni — pro branu byla nastavena spravnd vrstva a Panacek
tak uz nebude zobrazovat animaci padu pri stani na ni.

B Poznamka — hrac¢ neocekaval, ze se ve vodé utopi.
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5.2. Vliv zpétné vazby na hru

®8 Popis problematiky — panécek se pti namoceni do vody utopi, protoze
neumi plavat. Nikde neni ovSem receno, zda do vody smi nebo ne.

® Vyhodnoceni — pred vodou byl prozatimné umistén zachytny bod. Do
budoucna je vhodné zvazit vysvétleni nékterych hernich elementti hracovi
primo ve hte, pri prvnim setkdni s nimi.

8 Poznamka — zavéSend plosina v jeskyni se obcas zacne nerealné pohy-
bovat.

® Popis problematiky — plosina je v jeskyni zavésena na fetézu objekti
vyuzivajici Hinge Joint, coz je komponenta pro propojeni objektti. Nasta-
vend hmotnost téchto objektil byla nastavena na prilis malé cislo, takze
fyzikalni vlastnosti plosiny neptsobily vibec redlné.

® Vyhodnoceni — hmotnost spojujicich objektt byla navysena a plosina
uz by tak neméla svym chovinim pusobit neredlné.

8 Poznamka — v urcitych mistech bylo tézké doskocit z jednoho mista na
druhé.

® Popis problematiky — nékteré propasti vyzaduji pomérné presny skok z
témér uplného kraje propasti v misté odrazu, aby hrac¢ tspésné preskocil
propast.

8 Vyhodnoceni — nejvice obtizné propasti byly zGzeny, aby preskok na
druhy konec nebyl tak narocny.

B 5.2 Viiv zpétné vazby na hru

Po vyhodnoceni uzivatelskych testi byly nalezené chyby opraveny a zminéné
¢asti hry upraveny. Zadny z tGc¢astnikd nezaznamenal vétsi chyby, které by
vyzadovaly prepracovani vétsi ¢asti hry.
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5. Testovani

Po zahrani hry testery byly vzneseny nékteré nédvrhy na dalsi vylepseni
hry, jako je pridani dalsi grafiky, implementace vice zvukt, tprava chovani
postav, vytvoreni dalsich drovni, pridani dalsich elementii do hry. S ohledem
na casoveé dostupné moznosti této prace lze tyto navrhy uvazovat jako moznou
budouci praci na tomto projektu.
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Kapitola 6

Vydani hry

B 6.1 Zalozeni vyvojarského tctu

Pro publikovani hry v obchodé Google Play je potifeba si nejdiive zalozit
vyvojarsky ucet, pomoci kterého ziskame pristup vyvojarské konzole. Pri
zakladani ictu jsou po nas vyzadovany zakladni informace, jako je jméno,
piijmeni a telefonni ¢islo. Zaroven je nam pfi tomto procesu uc¢tovan jednora-
zovy registracni poplatek ve vysi 253. Po thradé ¢astky ziskame pristup do
konzole a muzeme zacit vyplinovat informace o prvni aplikaci, kterou chceme
v obchodé zverejnit.

B 6.2 Vyplnéni informaci o hre

V konzoli se ndm na pocatku zobrazi spoustu nezbytnych kol a dotaznikii,
které je tteba vyplnit, abychom hru mohli publikovat. Mezi tyto tkoly se radi
napriklad vyplnéni dotazniku vékové pristupnosti (content rating), kategorie
aplikace, moznosti interakce s ostatnimi uzivateli, zda hra obsahuje reklamy
a ndkupy, splnuje zdsady a tak podobné. Déale v zdlozce Zdznam v obchodé
zadavame propagacni texty a grafické podklady hry, které budou primo
viditelné pro uzivatele v obchodé Google Play.
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Obrazek 6.1: Webové rozhrani Google Play Console

B 6.3 Vydani hry

Po vyplnéni vsech vyzadovanych idaji muzeme konecné zacit s publikovanim
aplikace. Pfes vyvojarskou konzoli nahrajeme instala¢ni soubor .apk. Pro dané
vydani je moznost nastavit distribuci aplikace v obchodé pro jednotlivé ¢asti
svéta. Volitelné mizeme pridat i ndzev verze ¢i poznamky ke zméndm v této
verzi aplikace. Po ovéreni nahraného balicku mtuzeme konecné zahajit vydani
v produkénim kandlu. Od této chvile je tfeba cekat, nez spole¢nost Google
bezpecnost aplikace provéri a také zkontroluje, zda dodrzuje podminky zasad
pro vyvojare. Tento proces miize trvat i nékolik dni. Po uplynuti této casové
lhity je aplikace vefejné publikovana v obchodé Google Play a kdokoliv si ji
miize zobrazit a stahnout.
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Aktualizovano Velikost Instalace

15. dubna 2021 38M O+

Obrazek 6.2: Vysledna hra v obchodé Google Play
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Kapitola 7
Zavér

Cilem této prace bylo navrhnout, implementovat a vydat mobilni hru na
platformu Android ve vybraném hernim engine. V prvni ¢asti byly porovnany
nejznaméjsi herni engine a nasledné byl proveden rozbor Unity engine. N&-
sledujici kapitola popisuje celkovy navrh hry a predstavuje Herni navrhovy
dokument popisujici jeji hlavni rysy. Implementacni ¢ast prace pojednava
o zpusobu realizace jednotlivych ¢asti hry a pristupu feSeni problematiky.
Posléze je v dalsi kapitole hra testovana pomoci uzivatelskych testti. Na zavér
jsou popsany nalezitosti procesu a samotné vydani hry v obchodé Google
Play.

Zadany rozsah prace se podafilo ispésné naplnit, vysledna hra je k dispozici
na Google Play pro Sirokou vefejnost. PTi zpracovavani prace nenastaly zadné
vétsi komplikace, které by vyrazné ovlivnily planovany rozsah préce.

Jako mozné rozsiteni do budoucna mé napadé nékolik véci, které by mohly
byt do hry pridany. Jako prvni je vytvorit ¢i dodat dalsi grafické a zvukové
podklady do hry. Pii vyvoji byly totiz vyuzivany vlastni nebo volné dostupné
prostredky a ne pro vSechny herni elementy se podarilo pozadovany formét
téchto podkladii ziskat. Jako dalsi vylepseni by do hry mohl byt implemen-
tovan editor irovni. Uzivatelé by mohli vytvaret vlastni arovné (napiiklad
z predem predpfipravenych bloki) a mohli je mezi sebou sdilet. Poslednim
navrhem je pfidani hry vice hrach, kde by dva hraci mohli hrat spolecné
na stejné mapé. Ta by byla uzpusobena tak, Ze by si hra¢i museli navzajem
pomahat, aby se dostali skrz prekazky.
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7. Zavér

Za pozitivni prinos prace hodnotim predevsim nabyti novych znalosti z
oblasti herniho vyvoje a uzivanim herniho engine, vyuziti urcitych mate-
matickych védomosti v praxi, zjisténi skutecné ¢asové narocnosti projektu
tohoto typu a osvojeni si procesu distribuce a publikace mobilni aplikace pro

verejnost.
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P¥iloha A

Obrazky ze hry

Obrazek A.1: Pochod lesem
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A. Obrazky ze hry

Obrazek A.2: Padajici balvan

Obrazek A.3: Pronésledujici pavouk
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A. Obrazky ze hry

Obrazek A.4: Bedna jako obrana pies sipem
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P¥iloha B

Odkaz na hru

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.drimajak.ForgottenForest|
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P¥iloha C

Projekt

Hra byla vytvorena v Unity engine verze 2019.4.19f1. Tuto verzi Unity lze
stahnout pres Unity Hub nebo na webovych strankach Unity. Pomoci Unity
Hub lze pak nésledné pridat adresar projektu hry (Forgotten Forest) a ten
nasledné otevrit v Unity. V pripadé, Ze Unity Hub nepouzivame, muzeme
projekt nacist piimo v Unity editoru (File -> Open project).

Projekt lze s velkou pravdépodobnosti oteviit i v novéjsich verzich Unity
engine, nicméné hra byla vytvarena ve vyse zminéné verzi software a iplnou
funkénost 1ze tak zarucit pouze na ni.
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