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Uvod

Prace se vénuje teorii herniho vyvoje. Cilem préace je zmapovat moznosti, které
jsou pro dnesni herni vyvojare k dispozici a popsat jednotlivé faze, kterymi by ve
vétsiné pripadu méla kazdy hra projit. Prace prezentuje pohled na herni vyvoj spise
z pohledu jednotlivce, jako nezavislého vyvojare. Nasledné prace ukazuje vyuziti
znalosti z predchozi ¢asti k vyuziti vybranych moznosti v praxi.

Prvni pomyslna ¢ést prace tadi postupneé faze vyvoje. Jako prvni prace rozebira fazi
pre-produkce, kde je vysvétleno, co vSe je potieba promyslet pred zacatkem vyvoje.
V této fazi probihd reserse technickych moznosti a jejich volba. Jsou zde zminény i
moznosti monetizace. Déle prace postupuje k tématu konceptu, zde je naznaceno,
jakym zpusobem pripravit koncept hry, tvoreni hernich mechanik a jednoduché na-
vrhy hernich prvki. Déle se vénuje rozvrhu projektu a zejména dilezitému design
dokumentu. Po fazi konceptu prichazi na fadu faze vyvoje, ve které jsou popsany
jednotlivé casti, ze kterych jsou herni objekty slozeny a dale popisuje metody vy-
voje, které usnadnuji vyvoj. Déle se prace vénuje tématu testovani hry a nasledujici
optimalizace a opravy chyb. V posledni fadé jsou popsany faze dokoncovani hry jako
je vydani beta verze hry a otazka marketingu, které jsou nésledovany poznamkami
k vydani hry a nasledné post-produkci jako ptidani dodate¢ného obsahu a piipadné
dalsi podpora formou aktualizaci.

Ve druhé ¢asti prace je pak ukazano vyuziti konkrétnich technologii pro tvorbu jed-
noduché hry pro mobilni telefon. Jmenovité je ukazana prace s frameworkem Flutter
pro tvorbu uzivatelského prostiedi aplikaci a jazyku Dart pro popis logiky programu.
Pro usnadnéni vyvoje je vyuzit jednoduchy modularni 2D herni engine flame. Na-
sledné jsou ve hfe implementovany jednoduché prvky monetizace. Veskeré kédy jsou
nasledné zdokumentovany a vysvétleny. Vyslednd hra je nasledné vydana pro mo-
bilni telefony s opera¢nim systémem Android, Flutter vsak umoznuje i jednoduchou
migraci na zafizeni pouzivajici 10S.

11



12



Kapitola 1

Preprodukce

1.1 Napad

Pro absolutni zacatek vyvoje je nejprve potieba piijit s napadem na hru, ktery je
idedlné rozsititelny, tak aby hra mohla naplnit dostatecny obsah. Je tedy dobré,
aby se napad dal propojit s dalsimi myslenkami. V této fazi se zatim jedna pouze
o hruby nacrt, na ktery v dalsich iteracich vyvoje budeme ptridavat dalsi myslenky.
Je vice nez pravdépodobné, ze se napad postupné s dalsimi fazemi vyvine trochu
jinym smérem, nez bylo na zac¢atku zamysleno. To je zpusobeno tim, Ze s postupem
casu a hlubsim ponofenim do vyvoje se mohou vyskytnout potize s urcitym resenim
napadu nebo také napad, ktery celou myslenku hry posune zase trochu jinym smé-
rem. V této fazi je to naprosto prirozené. Je dobré mit na paméti, ze zajimavy napad
muze v budoucnu usnadnit praci s marketingem naseho produktu, protoze dobra a
zajimava myslenka je sama schopna pritdhnout skupinu potencialnich uzivatelu.

V momenté, kdy je ndpad na hru jiz dostatecné promyslen, prichazi na fadu vybér
vhodného zénru pro hru samotnou. Casto se k ndpadu na hru sém vyskytne idedlni
zanr, nicméné je stejné dulezité se zamyslet, jestli propojeni naseho napadu a zanru
dava smysl, jestli bude rozumné proveditelny a co je nejdulezitéjsi, jestli bude vy-
sledny produkt zabavny. Pokud je zanr zvolen vhodné, nepochybné to usnadni dalsi
faze vyvoje, které nas jesté cekaji.

1.3 Vybér cilové skupiny
Pii vybéru cilové skupiny je dilezité mit na paméti, jaky ndpad a zanr byl pro hru

zvolen. Zejména by meéli byt zodpovézeny otazky typu ,hraje nase cilova skupina
takovyto typ her?* nebo ,Jaky styl a typ zanru je vhodny pro tuto skupinu?“. Dobra
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volba cilové skupiny zajisti urcitou zdkladnu uzivatelu, ktefi by potencialné mohli
prijit do hry. Je to tedy i dulezity pocatecni marketingovy tah.

1.4 Volba cilové platformy

S volbou platformy uzce souvisi zvolena cilové skupina. Je totiz dulezité, aby na
danou platformu cilova skupina méla snadny pristup a byla na platformé dostatecné
zastoupena. Spravny vybér ndm do budoucna snadno zajisti pristup uzivatelu, coz
je pro tspéch naseho titulu kritické.

1.5 Dostupné platformy

1.5.1 Steam

Zpracovano na zdkladé [19]

Pro publikovani hry na platformé Steam je nutné mit zalozeny ucet, na kterém
v minulosti probéhla transakce v hodnté alespon 5$. Nasledné je potieba se skrze
ucet pripojit ke sluzbé Steamworks Distribution Program. Na steam je mimo her
také moznost nahrat i jiny software.

Pii publikaci hry je potfeba zaplatit jednorazovy 100$ poplatek, ktery bude navracen
zpét v piipade, ze dand aplikace vydeéld ¢dstku nad 1000$. Déle je potieba pocitat
s tim, ze Steam pozaduje 30 % z celého vydélku, ktery hra vygenerovala.

Proces vydani hry zac¢ina pfi vytvareni stranky v obchodé. Dale je potfeba vyplnit
klicova slova, podle kterych bude pro uzivatele hru snazsi v obchodé nalézt a vyplnit
udaje o minimélnich a doporucenych pozadavcich na hardware pocitace. Spolecnost
Valve také pozaduje alespon pfiblizné datum vydani hry. Pro hru je také potieba
napsat kratky a dlouhy popis. Kratky, ktery se zobrazuje pii listovani nabidkou her
a dlouhy pro samostatnou stranku naseho produktu.

V moment, kdy jsou vSechny potiebné informace ke hie poskytnuty, muze byt hra
publikovana v obchodé. Predtim je ale jesté potieba urcit cenu, za kterou je hra nabi-

zena a nahrat samotné soubory hry. Poté hra prochazi kontrolni fazi a je zvefejnéna
v obchodé.

1.5.2 Epic Games Store

zpracovano na zaklade [18]

Publikace hry na Epic Games Store je v souc¢asné dobé v uzaviené beté, kdokoliv se
ale muze prihlasit a tym zodpovédny za fungovani obchodu posoudi, jestli vyvojari
umozni piistup. Publikace je po pftijeti do sluzby zdarma a Epic Games si bere pouze
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12 % z ceny prodeje hry na této platformeé. Velkou vyhodou muze byt pro vyvojare
v Unreal Engine 4, Ze pro publikaci na Epic Games Storu je osvobozen od poplatku.

1.5.3 Itch.io

zpracovano na zakladé [6]

Publikace na platormeé je zdarma dostupna vSem po registraci. Po vytvoreni Lan-
ding page pro publikovanou hru je vse okamzité pripravenou pro verejnou publikaci.
Standardni ¢ast, kterou si poskytoval z prodeje hry bere je mezi 10 % az 30 %.
Nastavit Ize ale i 0 %.

1.5.4 Obchod Play

zpracovano na zakladeé [20]

Pro publikaci aplikace nebo hry na Obchodé Play je nutné zalozit Google tcet, ze
kterého je nutné zaplatit jednordzovy poplatek 25% za pristup do Google Develo-
per Console. Poté je moznost pridat libovolny pocet aplikaci do obchodu. Google
pozaduje 30 % z ceny za prodej aplikace a dalsich 30 % ze v8ech pii{jmu tvorenych
In-game transakcemi.

1.5.5 App Store

zpracovano na zakladé [6]

Vydéni hry na App Store je zpoplatnéno 99$ za rok. Pro vstup do obchodu je nutné
se prihlasit do Apple Developer Program. Prvni rok od publikace si Apple narokuje
30 % Pifjmu aplikace. Po roce se poplatek snizi na 15 %, pokud ma vyvojar stéle
zaplacen ro¢ni poplatek.

1.5.6 dalsi

Je velké mnozstvi dalsich platforem, na které lze aplikace a hry publikovat a zde jsou
uvedeny pouze nejrozsitenéjsi moznosti. Dale lze publikovat napiiklad ve Amazon
Appstore, Humble Bundle, GOG a mnoho dalsich.

1.6 Monetizace

zpracovano na zakladé [5]

Posledni kapitolou ve fazi preprodukce je otdzka monetizace hry. K dispozici jsou
ruzné zpusoby, jak hru monetizovat. Je dulezité zvolit vhodny zpusob. Hry v dnesni
dobé ¢asto uzivaji ruznych kombinaci dohromady.
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1.6.1 Prodej hry

Nejbéznéjsi zpusob monetizace hry je zptistupnéni hry hraci za poplatek predem
zvolené castky. Prodej muze byt zprosttedkovani platformou, na kterou byla hra
zverejnéna existuji ale i spolec¢nosti, které se tomuto zpusobu vyhybaji a hru radéji
prodavaji sami naptiklad skrze vlastni webové stranky a vyhybaji se tak poplatkum,
které si sluzba za zprostitedkovani transakci narokuje. Tento zpusob je hojné vyuzi-
van predevsim ve svété her pro pocitace a herni konzole. Jednorazova castka je casto
navysena o prodejem volitelnych stahovatelnych soucasti, které nejsou soucasti jako
jsou DLC a podobné.

1.6.2 Reklamy v aplikaci

Velmi rozsitenym zpusobem, zejména ve svété her pro mobilni telefony, jsou reklamy
v aplikaci. Moznost pridat do hry reklamy je velmi dostupna. K dispozici je velké
mnozstvi poskytovatelu, ktefi prostfednictvim kédu v aplikaci zobrazuji reklamy
od svych zakazniku. Aplikaci je pak vyplacena provize a zprostiedkovatel si z této
provize sam urcitou castku také vezme. Reklamy jsou hojné vyuzivany v kombinaci
s moznosti zaplatit urcity obnos penéz, aby se reklamy piestaly na daném zafizeni
nebo uctu v aplikaci zobrazovat. Je dulezité zvolit spravného poskytovatele reklam,
protoze se vyplacena ¢astka jako odména muze vyrazné lisit.

Nejcastéjsimi zpusoby, jakym jsou v aplikaci zobrazeny reklamy jsou formou zob-
razeni malého banneru v okrajové casti okna, tento zpusob je ze vSech druhu asi
nejméneé invazivni a uzivatele prilis nerusi. Dalsim zpusobem, jak zobrazovat reklamu
v aplikaci je vsunuta stranka. Stranka s reklamou se v tomto pripadé zobrazi pres ce-
lou plochu displeje a pro pokracovani v uzivani aplikace je nutné ji zaviit tlacitkem.
Tato reklama se obvykle zobrazuje pti néjaké udalosti, ktera prerusi hru napf. pri
postupu do dalsitho levelu. Dalsim hojné vyuzivanym zpusobem je typ rewarded ad,
ktery zobrazi reklamu, ¢asto ve formeé delsi video ukazky. Po shlédnuti celé reklamy
je pak hraci ptridélend néjaka predem slibena odmeéna. Mezi pomérné nové zpusoby
zobrazeni reklamy patii hratelnd reklama. Tato reklama je podobna interstitidlni,
pouze se lisi tim, Ze neni prehravany obsah, ale uzivatel ma moznost vyzkouset si
cast aplikace, nejcastéji hry. Dale je moznost vyuzit tzv. offerwall, kde je nabidka
ukolu napt. stdhnout néjakou aplikaci, které kdyz splnime ziskame néjakou predem
definovanou odménu. Je dulezité dobte promyslet, jakou reklamu v aplikaci vyuzit,
protoze se muze snadno stat, ze prilis invazivni reklamy snadno odradi uzivatele od
pokracovani v uzivani aplikace ¢i hry.

1.6.3 Prodej obsahu v aplikaci

Dalsim moznym zpusobem, jak monetizovat aplikaci je prodejem obsahu, ktery je
ve hie. Prodavat lze témeér jakykoliv obsah, co je ve hie zakomponovany napiiklad
od bonusovych zivotu, pres kosmetické upravy hry az po specialni herni predméty
nebo prémiova ména. U vétsiny zprostiedkovatelu stazeni hry je ale nutné odvézt
prislusnou ¢ast zisku, kterou si na in-game poplatky narokuje.
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1.6.4 Predplatné

Hra muze byt monetizovana také na bazi predplatného, to funguje dvéma zpusoby,
jeden zpusob je, ze uzivatel ma pristup do hry jen v dobé, kdy ma zaplacené casovée
omezené predplatné, nebo je hra volné pristupna a uzivatel na dobrovolné béazi plati
tzv. battlepass. Battlepass pak uzivateli poskytuje pristup k prémiovému obsahu,
ktery hra nabizi, nebo mu napiiklad pridéluje vice odmén za herni aktivitu. V sou-
casné dobé je metoda monetizace prostfednictvim battlepassu hojné vyuzivana a
s dobrymi vysledky.

1.6.5 Monetizace klicovych prvka ve hie

Castym zpusobem generovan{ zisku hry je monetizace klicovych prvki, bez kterych
jinak nelze hru hrat, napiiklad energie pro pokracovani ve hte, kterou lze doplnit
pouze koupenim doplnujici energie nebo ¢ekanim, nez se energie zase doplni.

1.7 Vybér prostredkii pro tvorbu

1.7.1 Herni Engine

zpracovano na zakladée [7]

Herni engine je prostiedi, které obsahuji sadu néstroju, urychlujici vyvoj her. Enginy
obvykle obsahuji vlastni implementaci fyzikalniho modelu, nastroje pro renderovani
objektu a shadery, néstroje pro usnadnéni skriptovani, umélou inteligenci nebo de-
tekci kolizi. Kazdy engine navic podporuje ruzna cilova zarizeni a tak je dulezité
pamatovat, pro jakou platformu hra cili a podle toho vybrat engine.

1.7.2 Unity

Unity je velice univerzalni herni engine, podporujici ruzné platformy zafizeni a daji
se v ném tvofit nejen hry ale napiiklad i animace a dalsi. Engine samotny funguje
velice jednodusSe a je tak doporucovan pro zacinajici vyvojare. Je zejména vhodny
pro mensi projekty ale i velké projekty zvladne pomérné dobte obstarat. U velkych
projektu ale nepodava tak dobré vysledky jako jiné enginy. Engine ma k dispozici
Asset store, kde jsou k dispozici zdarma i zpoplatnéné ruzné prostiedky od jinych
tvurcu, které urychluji a usnadnuji vyvoj hry. V posledni dobé navic Unity zavedlo
podporu vizudlnich skriptovani, ¢imz umoznujetvorit hry i lidem, ktefi neumi vy-
tvorit programovou slozku hry.

1.7.3 Unreal Engine
zpracovano na zakladeé [16]
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Unreal Engine je velice univerzalni, podporuje mnozstvi ruznych plaftorem. Neni
urcen pouze pro vyvoj her ale tvorbu filmu, architektury nebo simulaci. Engine v po-
rovnani s Unity neni tak jednoduchy a je doporucovan spise pokrocilym vyvojarum.
Je vhodny spise pro vétsi projekty. K dispozici je pro vyvojaie bez programovacich
znalosti také vizualni skriptovaci jazyk Blueprint.

1.7.4 Amazon Lumberyard

zpracovano na zakladeé [17]

Open-source herni engine pod vyvojem Amazonu. Je kompletné zdarma a piivétivy
k zacinajicimu uzivateli. Je vhodny zejména pro vyvoj 3D her. Vyhodou enginu
je snadnd integrace se streamovaci platformou Twitch. Nevyhodou muze byt horsi
optimalizace vedouci k chybam. Engine také podporuje vizualni skriptovaci jazyk.
Zéaklady jsou odvozené z funkei CryENGINU.

1.7.5 Godot

jednoduchy zdarma open-source herni engine obsahujici zakladni sadu nastroju pro
vyvoj her. Je vhodny zejména pro zacinajici vyvojafe a pro malé projekty. Na in-
ternetu existuje rozsitena knihovna assetu, které mohou urychlit a usnadnit vyvoj.

1.7.6 CryENGINE

zpracovano na zakladé [15]

Univerzalni zdarma engine, ktery je znamy predevsim diky velkému durazu na vizu-
alni stranku hry. Ma k dispozici bohatou knihovnu assetu. Vhodny je zejména pro
vetsi projekty.

1.7.7 dalsi

Dalsi herni Enginy jsou napiiklad Game Maker Studio, Cocos 2d-x, RPGmaker a
velké mnozstvi ostatnich.

1.8 Modelovani a grafika

zpracovano na zaklade [4]

Pro tvoreni modelu, textur a grafického rozhrani je k dispizici velké mnozstvi ruz-
nych nastroju. Mezi nejpouzivanéjsi placeny software pro modelovani patii Maya,
ZBrush, CinemadD a dalsi. Velmi kvalitni zdarma alternativou je pak Blender. Pti
tvorbé textur a grafického rozhrani je pak velmi ¢asto uzivan Photoshop. Zdarma
alternativou Photoshopu jsou pak open-source Gimp nebo Krita.
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1.9 Animace

zpracovano na zakladée [8]

Pro animace je ¢asto uzivan software Adobe Animate (pouze 2D animace), 3ds
Max, Motionbuilder, Cinema4D a dalsi. Mezi velmi kvalitni zdarma alternativy patii
Blender. Animovat ale Ize naptiklad i v Unity. K dispozici je pro vyvojare i velka
knihovna s animacemi Mixamo, kterd je k dispozici zdarma.

1.10 Sound desing

zpracovano na zaklade [14]

Pii designovani zvuku do hry je mozné pouzit napiiklad Wwise(zdarma za urc¢enych
podminek), FMOD(zdarma za uréenych podminek), Nuendo a dalsi. Pro tvorbu
hudebniho podkresu je mozné vyuzit zdarma Bosca Ceoil a pro sttih zvuku Audacity.

19



20



Kapitola 2

Koncept

2.1 Detailni rozmysleni hry

Nyni je na fadé dat hie konkrétni smér. Na konci této faze by mélo byt jasné, co
vSe ve hie bude a jakym zpusobem to bude ztvarnéné. Produktem této faze by meél
byt prehledny design dokument. Déle je dobré mit ¢asovy rozvrh, at’ je jasné, kolik
casu lze jaké fazi vénovat.

2.2 Design dokument

zpracovano na zakladeé [1]

Design dokument je nejdulezitéjsi ¢asti projektu a méla by mu byt vénovana velkd
pozornost. Mélo by zde byt definovano, co ve hie bude implementovéano a jakym
zpusobem to bude fungovat. Dokument pak vede dalsi faze zamyslenym smérem a
zabranuje, aby projekt sesel z vytycené cesty. V dokumentu by méla byt pozname-
nana jakakoliv soucést, ze které se vysledna hra bude sklddat napt. herni mechaniky;,
piibéh, design trovni nebo map, design zvuku, monetizacni design. Veskery obsah
dokumentu by mél byt popsan do nejmensich detailt, aby bylo jasné, jak pfesné to
mé byt implementovano.

2.3 Navrh pribéhu

Pokud hra bude pribéhova, mél by byt napsan jesté pred zacatkem ostatnich vyvo-
jovych procesi, protoze od néj by se mélo odvijet vSe ostatni, ¢im bude hra tvorena.
Hra nutné ptibéh obsahovat nemusi, casto je ale vhodné, aby alespon minimalni
pribéhové zasazeni hru doprovazelo.
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2.4 Navrh mechanik

Prvni dulezitou sou¢asti konceptu jsou herni mechaniky. Mechaniky jsou hlavni ¢ast,
ktera utvari prubéh vytvarené hry, proto by jim méla byt vénovana dostatecnd
pozornost. Mechaniky definuji, podle jakych pravidel bude hra hrana, co se stane
kdyz napt. hrac¢ zemie, dokonci level.

2.5 Koncept art

P fazi konceptu jsou feseny zakladni otazky toho, jak hra bude vypadat, tak, aby
vizualné zapadala do kontextu. Napiiklad, pokud je postava hrdiny vykreslovana
je nutné, aby i samotny hrdina splnoval tyto vlastnosti vizualné. V této fazi neni
potieba zachycovat soucasti hernich objektu dokonale, ale na¢rtnout, jakym smérem
bude hra vizualné smétovat, jak se bude dand herni mechanika projevovat ve hie atd.
V této fazi jsou tvoreny zaklady vSech soucasti hry, které jsou nasledné upravovany
a vylepsovany v dalsich fazich.

2.6 Vizualni design

zpracovano na zaklade [12]

Ve fazi tvoteni hry po vizudlni strance je dulezité vénovat pozornost ruznym aspek-
tum, které by design mél splnovat. V prvni tadé je treba dbat na komunikaci
s hra¢em. Hrac z vizualnich prvki muze vycist velké mnozstvi informaci, které mu
usnadni prubéh hrou. Hra naznacuje, kudy se ma hrac¢ vydat, kolik ma zivotu, kdo
je nepritel a podobné. Dalsim efektem vizualu hry je uspokojeni hrace. Hra by méla
pusobit uspokojivé, kdyz hrac¢ uspéje, pokud napriklad hra¢ uspésné dokonéi level,
hra ho ,odméni“ napiiklad ,vitéznym ceremonidlem® atd. Podobné by hra méla
komunikovat s hracem i v pripadé netspéchu. V tteti fadé je dulezité, aby vsechny
vizualy hry byli ladény do stejného grafického stylu a nalady hry.

Dalsim bodem, na ktery je potfeba pti designovani hry myslet je vizudlni hierarchie.
Je to zpusob, jakym smérovat pozornost hrace smérem, jakym chceme. Dulezité
casti mapy, nepritele apod. lze zvyraznit napiiklad vétsi velikosti nez ostatni herni
objekty, svételnym kontrastem nebo treba i mirou detailu, ktery dana ¢ast hry ma.

2.7 Level-Design

Level design je velice dulezitou soucasti dojmu, které v hraci hra evokuje. Dobry
level-design bere v potaz dobrou a snadnou orientaci hrace v prostoru, k ¢emu se
pro usnadnéni pouzivaji tzv. Landmarky(Landmark je bod zdjmu, néjaka vyrazna
¢ast mapy jako je socha, vyjimeénd budova a dalsi.). Dalsim prvkem, na ktery je
kladen duraz v designovani levelu jsou nenapadné vedouci prvky. Vedouci prvky
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maji nasmérovat hrace spravnym smérem, casto jsou délané tak, aby nebylo na
prvni pohled snadno rozpoznatelné, nicméné mozek tyto prvky vnima a podvédomeé
se je snazi nasledovat. V pripadé kompetitivnich her pro vice hracu je také dilezité
myslet na balancovani mapy. Kazdd mapa by se méla snazit byt co nejférovejsi pro
kazdou stranu, kterd se proti sobé utkava. V tomto ohledu je nejjednodussi vyuzit
zrcadleni, které zajisti stejné podminky pro kazdou stranu na mapé. V neposledni
fadé je také potieba dbat na vzhled mapy. To je ve vysledku to, co déla hlavni
hracuv dojem z celkové hry.

2.8 Sound-design

Soucasti kazdé hry je i zvukova stranka. Kromé hudebniho podkresu v pozadi hry
se zvuk pouziva i k pfedani informaci hraci napt. zvuk stisknuti tlacitka, zvuk, kdyz
hraci dochazi ndboje apod. Zvuk je tedy prostiedkem, jak hraci predavat informace,
které pasivné ptijme, aniz by o nich ¢asto védeél.

2.9 Plan projektu

Pro prehledny vyvoj hry by mél byt sestaveny plan projektu, ve kterém jsou casové
rozvrzeny jednotlivé ¢asti vyvoje. Plan projektu je zejména dulezity pro vétsi a

v ev s
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Kapitola 3
Vyvoj

Ve fazi, kdy je koncept hry rozpracovan do pozadovanych detailt, muze zacit sa-
motny vyvoj hry. Dobrym zvykem pii vyvoji hry je pouzivani tzv. Placeholderu a
iterativni vyvoj.

3.1 Placeholdery

Placeholder je hrubé ptipraveny herni objekt napt. postava hrace, ktera slouzi k do-
casné reprezentaci vysledného obsahu hry. Casto se béhem vyvoje stéva, ze se Gasti
v prubéhu vyvoje ¢asto prepracovavaji, vylepsuji a upravuji tak, aby vysledna hra
byla dobte uhlazena. V pocatcich ale neni nutné, aby vSe fungovalo co nejlépe, staci
kdyz je ve hie reprezentovano vse priblizné. Délani modelt, skripti atd. na vysoké
urovni je casové narocné, a proto se z poc¢atku timto zpusobem Setii cas i rozpocet.

3.2 Iterativni vyvoj

S konceptem placeholderu tzce souvisi iterativni vyvoj hry. VSechny casti hry se
nejprve pospojuji v zakladni hrubou ale fungujici kostru, ktera se v dalsich iteracich
vyvoje vylepsuje a pridava se dalsi obsahu.

3.3 Modelovani a animovani

Cilem modelovéani je priprava vsech vizualu hernich objektu, které se ve hie bu-
dou nachéazet. Samotny model se sklddd z mnoziny bodu(vertices), které jsou ruzné
propojované sténami tak, aby vytvorili trojuhelnikovou sit’, ktera je pak vykreslo-
vana jako samotny 3D objekt. Zakladni metody vyuzivané v modelovani funguji na
bazi posouvani jednotlivych bodu do uréenych tvaru nebo pokrocilejsi tvarovaci na-
stroje, které praci s modelem urychluji. Existuji i metody, kdy je redlny 3D objekt

25



pomoci specialnich technologii nasniman a pretransformovan do svéta vypocetnich
technologii.

Hotové modely jsou nésledné pripravované k animovani nejcastéji tak, ze je v modelu
vytyCena pomyslna kostra(rigging), jejiz manipulaci se pak prendsi na sit’ modelu
simulace pohybu.

Kdyz je model i s kostrou hotovy je vSe pfipraveno pro animovani. To je nejcastéji
praktikovano pomoci definovani jednotlivych péz modelu v ruznych casovych inter-
valech a software pro animaci nasledné dopocita prechody mezi pézami, ¢imz vznika
simulace pohybu. Dalsi moznosti animace je nasnimani pohybu realného herce, ktery
na sobé ma mnozstvi senzoru, které jeho pohyb prevedou tak, ze je staci pouze apli-
kovat na pripraveny charakter a neni nutné nic animovat rucné.

3.4 Skriptovani

Pti skriptovani se definuji presna pravidla, podle kterych se hra bude chovat. Vse, co
se v prubéhu herniho ¢asu méni, je nutné definovat skriptem. Herni engine ma pii-
pravenou sadu predpripravenych nastroju, které se ¢asto ve hrach opakované uzivaji
a urychluji praci pii skriptovani.

Hlavnim néastrojem uzivanym ve hrach je tzv. nekonecny cyklus. Nekonecny cyklus
bézi ve hie bez prestavky, pokud hra neni pozastavena. V nekonecném cyklu jsou
umistény prvky, které jsou vazané na fyziku herniho enginu, ovladani hrace a dalsi
prvky, které je nutné udrzovat s kazdym snimkem aktualizované. Obvykle se uzivaji
dva druhy nekone¢ného cyklu. Fixovany cyklus mé pevné dany pocet iteraci, které
by mél, pokud je hra dobfe optimalizovand, projit béhem vykresleni jednoho snimku
hry. Na fixovany cyklus je obvykle navazana fyzika herniho enginu, aby se projevo-
vala co nejkonzistentnéji. Tim druhym je cyklus, ktery se opakuje, co nejrychleji jak
je to mozné, je tedy vhodny zejména pro véci, které potrebuji byt nejrychleji ve hie
aktualizovany.

Dalsi skripty ovladajici ostatni herni mechaniky jsou pak navazany obvykle na ne-
konecny cyklus podle potteb hry.

Béznou soucasti hernich enginu se stavaji vizualni skriptovaci jazyky. Vizualni skrip-
tovaci jazyk obvykle vypada jako pomyslny diagram propojeny tak, aby definoval
fungovani hry, aniz by byla potteba cokoliv programovat klasickym zpusobem. Vedle
znacné jednoduchosti ale vyplyva nevyhoda v omezenosti toho, ¢eho lze skriptem
dosahnout. Dalsi zna¢nou nevyhodou by se mohla stat i horsi optimalizace skriptu
samotného.

3.5 Zvuky

zpracovano na zaklade [9]
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Zvuk ma ve hie 3 hlavni cile, které se hrd¢em komunikuje. Prvnim cilem je podavat
hraci informace o déni ve hie. Pokud napftiklad hraci dojdou nédboje nebo se mu
obnovi schopnost hra to hrac¢i muze néjakym zvukovym efektem oznamit. Dalsim
cilem zvukové stranky hry je davat hraci zpétnou vazbu k déni ve hie. Hra prehraje
yoslavnou“ melodii, pokud hra¢ dosahne tuspéchu a podobné nebo ho varuje, ze
¢innost, kterou provedl nebyla spravné. Zvuk je tedy velice uziteé¢ny pti komunikaci
hry s hrd¢em, kterou si ¢asto hra¢ ani neuvédomi. Ttetim tikolem zvukovych efektu
a hudby je dodavat hie atmosféru dle potieby. Zvuky dokazou hie dodat atmosféru
a emoce tak, jak by se vizualnim efektem pouze obtizné navozovala.

3.6 Uzivatelské prostredi

Uzivatelské prostiedi je obvykle prvni vizudlni soucast hry, se kterou je hrac¢ v kon-
taktu. Je proto dulezité, aby rozhrani plnilo své tkoly dobie a poskytovalo hraci
nejlepsi pozitek z uzivani.

Prostiedi by mélo dobte zapadat do designu hry po a po vizualni strance vypadat
tak, aby co mozna nejlépe odpovidalo zbytku designového feseni hry.

Pro dobrou uzivatelskou privétivost je dulezité, aby bylo co nejlépe rozvrzené tak,
aby uzivatel nemusel bloudit prostiedim, a hledal napiiklad, jaké tlacitko ho presune
k pozadovanému obsahu hry atd.

Rozlisujeme mezi prostiedimi, které jsou mimo herni svét a slouzici naptiklad k na-
vigaci po menu a podobné a mezi tim, kdy jsou prvky rozhrani zabudované primo
v hernim svété a jsou jeho soucésti. V obou ptipadech je dulezité, aby rozhrani ne-
pusobilo rusivé na hrace, poskytovalo pozadované informace prehledné a zejména
dulezité informace, které maji byt hraci predany, aby byly dobfe a rychle pro hrace
k nalezeni.
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Kapitola 4

Testovani a optimalizace

4.1 Testovani

zpracovano na zakladée [2]

Kdyz je dosahne hra stavu, ve kterém je implementovano vSe nebo alespon vétsina,
co bylo definovano ve fazi konceptu, muze piejit do faze testovani. V této fazi je
ukolem objevovat a opravovat veskeré chyby, které se ve hie mohou vyskytnout.
Jednotlivé casti hry jsou prochazeny opakované se snahou hru prinutit chovat se
nestandardnim zpusobem.

Prvnim bodem, ktery je testovan jsou problémy s hernimi mechanikami nebo stabili-
tou a funkénosti hernich objektu. Resi se vSechny problémy, které mohou vzniknout
chybou ve vyvoji véetné stability skriptu apod.

Daéle je nutné otestovat kompatibilitu hernich zafizeni. Kvili rozmanitost hardwa-
rovych zarizeni, zejména téch mobilnich, kde je trh rozdélen na mnoho vyrobcu a
modelt s ruznymi specifikacemi, je nutné otestovat, jestli se hra chova spravné na
kazdém podporovaném zarizeni.

Dulezitou roli v privétivosti hry pro koncového uzivatele je vykon. Hra musi byt
otestovana, jestli pouzité skripty maji co nejoptimalnéjsi chod, co se tyce vypocetni
narocnosti a hra nema problém se ztratami poctu snimku za vtefinu. Testuje se
nakladani hry s hardwarovymi prostredky, konektivitou k siti a dalsi funkce vazané
na hardware herniho zarizeni.

Nutné je splnit vSechny pravni pozadavky zemi, ve kterych bude hra distribuovana,
ale také pozadavky a podminky platformy, na které bude hra distribuovana. Testuje
se i bezpecnost aplikace zejména pro hry, které vyuzivaji internetové pripojeni a
uzivatelské ucty. V neposledni radé je také otestovat chovani synchronizace hry
v ptipadé her pro vice hracu. Napriklad pfi nestabilnim internetovém pripojeni.
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4.2 Prvni vydani

Jakmile hra projde Uspésné testovacimi fazemi, muze byt vydana prvni herni verze.
Alpha stadium hry casto jesté muze obsahovat chyby, které jsou nadédle opravovany,
nicméné hra by v zakladu méla byt funkéni a reprezentovat pribliznou findlni verzi.
Vydani je ¢asto prezentovano investorum, casto také byva zverejnovana pro hrace
ve formé predbézného pristupu a komunitniho testovani.
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Kapitola 5

Pred vydanim

5.1 Marketing

zpracovano na zaklade [3]

Uspéch hry velice tzce souvisi s kvalitou marketingu, ktery hru doprovazel béhem
vyvoje i po vydani hry. Zpoc¢atku slouzi pro upoutani pozornosti potencialnich hracu,
nasledné pomaha udrzet hru v povédomi hracu a ptivadi nové hrace. Kvalitné pro-
vedend marketingova kampan muze byt rozhodujici pro tspéch hry jako celku, proto
je nutné této kapitole vyvoje vénovat velkou pozornost a mit dobrou strategii.

Na zacatku marketingové kampané by mél byt znamy cil, kterého by méla kampan
dosahnout, aby se mohla povazovat za tuspésnou. Cilem muze byt naptiklad celkovy
pocet stazeni tvorené hry.

Dalsim krokem, ktery vyrazné ovlivni vysledky kampané je zaméreni se na cilovou
skupiny. Cilova skupina snadno definuje, jaké prosttedky pro kampan budou nej-
vhodnéjsi zvolit, protoze budou mit nejvétsi dosah k vybrané skupiné uzivatelu.

Na zakladé analyzy predchozich kroku je na fadé vytvorit kampan vhodnou pro
prostiedky, které vyuzijeme. Mezi moznostmi jsou napiiklad: kampan na socialnich
sitich, reklamy v aplikacich a na webovych strankach, emailova kampan nebo ve-
fejné propagovani hry v ramci ruznych médii jako jsou napiiklad podcasty o hrach,
¢asopisy a mnoho dalsiho.

Kvalitni obsah se 1épe prodava, proto vyrazné usnadni marketing, pokud je hra
nécim unikatni a kvalitné zpracovana. Produkt ma veétsi Sanci zaujmout uzivatele,
pokud pokud ma dobte zpracovana média, kterych si potencidlni uzivatel vSimne
jako prvni, tedy napiiklad ikonka obchodé nebo zajimavy vzhled webovych stranek.

Kampan je vhodné v prubéhu mérit, jaky ma vliv na pocet hracu a podobné. Nékdy
zdanliveé spravné zvolena kampan nemusi fungovat prilis dobte a muzeme dosahnout
lepsich Vysledku jinym zpusobem a nevydavat piilis prosttedki na neefektivni kam-
pan. Dobrym zvykem v kampani je tedy jeji postupné testovani a upravovani tak,
aby bylo dosazeno, co mozna nejlepsich vysledku.
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Velice pozitivni vliv na oblibenost hry muze mit i naslouchani zpétné vazbé ko-
munity. Zmény, které komunita navrhuje mohou pomoci hie byt zabavnéjsi a vice
uzivatelsky privétiva ale také vrhaji pozitivni svétlo na vyvojare, ktery hru udrzuje.
Se spokojenou komunitou navic roste pocet uzivatell, kteii u hry déle zustavaji nebo
se k ni zpét vraci a zvysuji tak jeji prijmy.
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Kapitola 6

Vydani

Pred vydanim hry je vhodné jesté naposledy provést kontrolu vsech aspektu hry,
aby se minimalizovala Sance, ze se po vydani pro verejnost objevi zasadni chyby.
Hra by méla byt pripravena s dostatecnym predstihem ptred datem vydani, aby se
vSechny kontroly stihly provést vcas. Béhem finalni kontroly by se na hru nemélo
sahat po obsahové strance, aby se eliminovalo riziko vytvoreni novych chyb. Pokud
hra prosla kontrolou tspésné, je pfipravena pro vydani. Castym zvykem zejména
vetsi hernich studii je tzv. ,,day one patch®, aktualizace, vydana kratce po vydani
hry, kterd opravuje chyby, které se nestihly pred vydanim opravit.
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Kapitola 7

Postprodukce

Po vydani hry se ocekava, ze hra bude po urcitou ¢asovou dobu néasledné udrzovana
opravovani nové nalezenych chyb. Dobfe udrzované hry si déle udrzi svou komunitu
a s tim generuji zisky po delsi dobu. V ramci prodlouzeni zdjmu komunity je také
dobré, pokud je to mozné, hru obohacovat novym obsahem.

7.0.1 Dokoupitelny obsah

Novy obsah do hry je dalsim zpusobem, jak hie zvysit atraktivitu a prodlouzit tak
interval po ktery generuje nové zisky. Dulezitou soucasti v otazce pridavani nového
obsahu jsou rozsitujici balicky, které hraci daji nové moznosti pro hrani, nové modely
nebo naptiklad herni mody.
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Kapitola 8

Vyvoj hry

8.1 Priprava placeholdert

Pii piipravé zakladu neni nutné dbat pii prvnich iteracich na piehnanou doko-
nalost, modely budou pfedélavany a optimalizovany. Proto jsou vyuzivany prave
placeholdery, tedy objekty, které zatim pouze drzi misto v hie a pozdéji budou na-
hrazeny za dokonalejsi modely. Piipravovany model se bude pro ptehled nazyvat
jako barvaSipky_smerSipky. Je potieba se drzet design dokumentu, aby se vyvoj
neodchylil od planu. V piipadé pripravované hry je prvnim placeholderem, ktery
pouzijeme model Sipky, které budou signalizovat hraci jaky tah ma provést. Objekty
déle neni nutné nijak animovat, protoze to hra nebude vyzadovat.

8.2 Skriptovani

8.2.1 Trida ovladajici béh hry

Trida GameBase, ktera obstarava propojeni vsech hernich soucasti ve funkéni celek.
Ttida vyuziva nastroje pro pokrocilé ovladani stavu widgetu Flutteru ChangeNoti-
fier.

Obrazek 8.1: Ukazka vyvoje vzhledu sipky
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Konstruktor

Ttida ma prazdny konstruktor.

import ’dart:async’;

import ’package:bakalarkaflutter/game_assets/components/
basic_block_component.dart’;

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

import ’package:flame/game.dart’;
import ’package:flutter/material.dart’;
import ’package:flutter/services.dart’;

class GameBase extends FlameGame with ChangeNotifier {
late int lives = 3;
late BasicBlock currentBlock;
late Vector2 screenSize;

late int score = 0;
double fromWhereToReact = 350;
EventHandler eventHandler = EventHandler () ;

String eventName = ’’;
GameBase () ;

funkce z herniho enginu

onLoad
Funkce, kterda probéhne pri prvni iteraci nekonecného herniho cyklu. Nastavuje vse
potiebné pro zacatek hry.

Qoverride
Future<void> onLoad () async {
spawnNext () ;
eventHandler .startTimer () ;
eventName = eventHandler.getEventName () ;

onGameResize
Funkce ktera probéhne pokazdé, kdyz se zméni velikost zobrazani hry. Prenastavuje
proménnou velikost plochy pro kresleni pro ostatni funkce.

@override

void onGameResize(Vector2 canvasSize) {
screenSize = canvasSize;
super .onGameResize (canvasSize) ;

}

update

Funkce, kterd probihé s kazdou iteraci nekonecného herniho cyklu. Pouziva se pro
aktualizaci hernich objektu a celkového stavu hry.

Qoverride
void update (double dt) {
if (children.query<BasicBlock>() .isNotEmpty &&
children.query<BasicBlock>() .last.position.y >=
fromWhereToReact) {
currentBlock = children.query<BasicBlock>().last;
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}

updateEventName () ;

super .update (dt) ;
}

pridané funkce

SpawnNext

Funkce, ktera po dobéhnuti intervalu ¢asovace vyvold dalsi objekt Sipky. Sipka je
generovana pomoci Tiidy EventHandler, aby splnovala pravidla pravé probihajictho
eventu.

void spawnNext () {
add (eventHandler .generateNext ()) ;
spawnTimer () ;

}

getNextBlock
Funkce, ktera se stard o prechod z tspésné odehraného tahu na dalsi objekt s in-
strukei.

void getNextBlock () {
currentBlock = children.query<BasicBlock>() .last;

}

gestureHandler

zpracovano na zaklade [11]

Funkce, ktera identifikuje spravnost hracova tahu a podle toho reaguje dalsim chovéa-
nim. Funkce vyuziva nastroj notifyListeners, ktery aktualizuje hodnotu v piislusnych
widgetech flutteru.

void gestureHandler (String gesture) {
if (currentBlock!.onGesture(gesture)) {
score++;
getNextBlock () ;
HapticFeedback.lightImpact () ;
getNextBlock () ;
} else {
lives--;
if (lives < 1) {
gameEnd () ;
}
}
notifyListeners () ;

}

updateTopScore
zpracovano na zaklade [13]
Funkce slouzici k aktualizaci maximalniho skére, pokud bylo prekroceno predchozi

maximum.

39



void updateTopScore(int score) async {
final prefs = await SharedPreferences.getInstance();
final int? topScore = prefs.getInt(’topScore’);
if (topScore! < score) {
await prefs.remove (’topScore’);
await prefs.setInt(’topScore’, score);

}

verticalDrag

zpracovano na zakladé [10]
Funkce slouzici k zachytavani hracovych tahu vertikdlnimi sméry po displeji.

void verticalDrag(DragEndDetails details) {
String gesture = ’NONE’;
double speed = details.velocity.pixelsPerSecond.dy;
if (speed > 0) {
gesture = ’DOWN’;
} else if (speed < 0) {
gesture = ’UP’;
¥

gestureHandler (gesture) ;

horizontalDrag

zpracovano na zakladeé [10]

Funkce slouzici k zachytavani hracovych tahu horizontalnimi sméry po displeji.

void horizontalDrag(DragEndDetails details) {
String gesture = ’NONE’;
double speed = details.velocity.pixelsPerSecond.dx;
if (speed > 0) {
gesture = ’RIGHT’;
} else if (speed < 0) {
gesture = ’LEFT’;
X

gestureHandler (gesture) ;

gameEnd

Funkce, ktera se stard o ukonceni hry, pokud hrac¢ neodehraje tah vcas nebo sprav-

nym smeérem.

void gameEnd () {
pauseEngine () ;
spawnTimer () .cancel () ;
removeAll (children) ;

}

getScore
Funkce s navratovym typem celého ¢isla, ktera vraci soucasné hracovo skore.
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int getScore() {
return score;

}

updateEventName
Funkce, ktera se stara o poskytovani informace hraci o probihajicim eventu.
void updateEventName () {
if (eventName != eventHandler.getEventName ()) {
eventName = eventHandler.getEventName () ;
notifyListeners () ;

3
}

8.2.2 Skriptovani objektu Sipky

Objekt sipky ve hie bude ve skriptu zastupovat objekt tiidy, ktery se bude obsahovat
vse, co je od objektu ve hie pozadovano.

Konstruktor

V konstruktoru se definuji vlastnosti: Textura, ktera objekt zastoupi na vykresleném
snimku hry. V pfipadé herniho enginu flame staci v konstruktoru pouzit textovy
fetézec obsahujici cestu k souboru, ktery ma byt pouzit. Rychlost bloku, definujici,
jak rychle se bude objekt béhem prubéhu hry pohybovat. Pro definovéani rychlosti je
zde vyuzit typ double. Velikost bloku, upravujici rozméry pii vykreslovani textury.
Flame engine pouziva pro definici 2rozmérny vektor. Velikost je uzivana v % velikosti
displeje. Spravné gesto, které bude blok pozadovat pro uspésné odehrani tahu. Pro
jednoduchost je zvolen textovy retézec obsahujici nazev instrukce.

import ’package:flame/components.dart’;

class BasicBlock extends SpriteComponent with HasGameRef {
late String spritePath; //path to image of the block
late double blockSpeed = 1.0; //speed of block moving down
late Vector2 blockSize = Vector2.all(100); //size of gameBlock
late String correctGesture; //gesture required for correct play
late Vector2 screenSize;

BasicBlock (this.spritePath, this.blockSpeed, this.blockSize, this
.correctGesture) ;

Funkce herniho enginu

Herni engine, ktery je pro tvorbu hry definuje nékolik zakladnich funkei, které se
spusti v urcitych fazich zivotniho cyklu herntho objektu. Herni objekt je vytvoten
pomoci dédi¢nosti, tFidy spriteComponent definované v hernim enginu.

onLoad

Funkce bez vstupniho parametru, ktera se spusti pravé jednou pii vytvareni instance
objektu. V objektu Sipky je nutné pii instancovani nastavit velikost pro vykresleni,
ktera je prevzatd z konstruktoru. Déle je vyuzita funkce, kterda umisti herni objekt
do soutadnicového systému, ktery engine pouziva. V tomto pripadé je pro vSechny
objekty typu Sipky stejna pocateéni souradnice, proto mohou byt soutadnice pro
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prvni vykresleni objektu vzdy stejné a neni nutné je tedy definovat konstruktorem.
V pripadé objektu sipky je to vzdy polovina obrazovky na x ose a zaporna velikost
objektu, protoze uzivany herni engine pouzivé souradnicovy systém, ktery umist’uje
soutadnice [0,0] do levého horniho rohu displeje. Nasledné je nutné objektu nahrét
texturu, ze zdédéné tiidy spriteComponent pro to vyuzijeme proménnou sprite typu
sprite, do které pomoci cesty zadané v konstruktoru a funkce loadSprite.
Qoverride //run while initializing
Future<void>? onLoad () async {
super .onLoad () ;
size = blockSize;

poselbject (size) ;
sprite = await gameRef.loadSprite(spritePath);

onGameResize
Funkce se vstupnim parametrem velikost displeje, kterd probéhne vzdy pfi iniciali-
zaci objektu a vzdy pti zméné velikosti displeje. Velikost displeje je pro dalsi potieby
objektu ukladédna a déle spousti funkci definujici zménu velikosti objektu.
@override //run on start and after resize
void onGameResize(Vector2 size) {
screenSize = size;
resizeObject (size) ;
super .onGameResize (size) ;

}

update
Funkce se vstupnim parametrem ¢as od posledniho snimku, kterd probéhne vzdy pfti
vykresleni nového snimku hry. V této funkci je uzita funkce, ktera se starda o pohyb
objektu smérem dolu po y ose displeje.
Qoverride //run on every frame
void update (double dt) {
objectMover (blockSpeed, dt);

super .update (dt) ;
}

onRemove
Destruktor objektu, probéhne vzdy pti odstranéni instance objektu. V uzité verzi
enginu flame je nutné postarat se o odstranéni textury objektu.
Qoverride
void onRemove () {
sprite!.image.dispose () ;

super . onRemove () ;

}

Funkce pridané

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

//set up gameBlock size to ) of device screen
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void resizeObject(Vector2 size) {
blockSize.x = size.x / 100 * blockSize.x;
blockSize.y = size.x / 100 * blockSize.y;
}

objectMover
Funkce se vstupnimi parametry ¢as od posledniho snimku a rychlost, definuje, jak
daleko se musi objekt pred vykreslenim posunout.
//moves block
void objectMover (double speed, double dt) {

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

poseObject
Funkce se vstupnim parametrem velikosti displeje, ktera definuje kam se ma objekt,
pri instancovani ve hte, vykreslit.

//sets block on correct sport
void poseObject(Vector2 size) {

position.x = (screenSize.x - blockSize.x) / 2;
position.y = -blockSize.y;
}
onGesture

Funkce se vstupnim parametrem nazev gesta, ktera se stara o detekci spravného
gesta. Funkce vraci hodnotu true pri spravné detekci gesta.

//reacts on gesture from display
bool onGesture(String gesture) {
if (gesture == correctGesture) {
return true;
}
return false;

}

8.2.3 Skriptovani tridy spravce eventi

Trida spravce eventu se stara o chod a zmény hernich eventu.

Konstruktor
Ttida obsahuje prazdny kosntruktor.

import ’dart:async’;

import ’dart:math’;

import ’package:bakalarkaflutter/game_assets/components/
basic_block_component.dart’;

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

class EventHandler A{

BasicEvent currentEvent = BasicEvent(’’, 650);
Timer eventTimer ([int millis = 3000]) =>
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Timer (Duration(milliseconds: millis), getNewEvent);
Timer noEventTimer ([int millis = 3000]) =>
Timer (Duration(milliseconds: millis), setBasicEvent);

EventHandler () ;

getNewEvent

Funkce bez navratové hodnoty, ktera nastavuje novy herni event na kterykoliv ne-
zakladni event. A spousti ¢asovac¢, ktery piepne po konci event zpét na zakladni
event.

void getNewEvent () {
noEventTimer () ;
switch (Random () .nextInt (1)) {
case O:
{
currentEvent = ReversedEvent (’REVERSED’, 650);
+
break;
default:
{
currentEvent = BasicEvent(’’, 650);

3

getEventName
Funkce s navratovym typem textového fetézce, kterd vraci nazev soucasné probiha-
jictho eventu.

String getEventName () {

return currentEvent.getName ();

}

generateNext
Funkce s navratovym typem basicBlock, ktera vraci novy herni objekt vygenerovany
podle pravidla soucasné probihajicitho eventu.

BasicBlock generateNext () {
return currentEvent.generateNext () ;

}

setBasicEvent
Funkce bez navratové hodnoty, ktera nastavuje soucasny event na zakladni a spousti
casova¢ spusténi nahodného nezakladniho eventu.

void setBasicEvent () {

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

startTimer
Funkce bez navratové hodnoty, kterd startuje na zacatku hry béh stiidani ¢asovacu.

void startTimer () {
noEventTimer () ;

}
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8.2.4 Skriptovani tridy hlavni event

Event, ktery bézi ve hie v ptipadé, kdy neni spustény zadny jiny event. Event nijak
neupravuje chovani hry a nechava vse v zdkladnim stavu.

Konstruktor
V konstruktoru se definuji vlastnosti: Nazev eventu typu String, slouzi k identifikaci
eventu pro dalsi pouziti. Rychlost pohybu vsech prvku, které event vygeneruje.

import ’dart:math’;

import ’package:bakalarkaflutter/game_assets/components/
basic_block_component.dart’;

import ’package:flame/game.dart’;

5 class BasicEvent {

late String eventName;

late double speed;

BasicEvent (this.eventName, this.speed);

getName
Funkce s navratovou hodnotou typu string, ktera vraci nazev eventu.

String getName () {
return eventName;

}

generateNext
Funkce s ndvratovou hodnotou typu BasicBlock, kterd vraci ndhodné vygenerovany
objekt sipky.

BasicBlock generateNext () {
switch (Random () .nextInt (7)) {
case O:
{
return (BasicBlock(’up_green.png’, speed, Vector2.all(50)
, JUP’));
}
case 1:
{
return (BasicBlock(’down_green.png’, speed, Vector2.all
(50), ’DOWN’));
}
case 2:
{
return (BasicBlock(’left_green.png’, speed, Vector2.all
(50), ’LEFT’));
}
case 3:
{
return (BasicBlock(
’right_green.png’, speed, Vector2.all(50), ’RIGHT’));
}
case 4:
{
return (BasicBlock(’up_red.png’, speed, Vector2.all(50),
>DOWN ?) ) ;
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}
case b5:
{
return (BasicBlock(’down_red.png’, speed, Vector2.all(50)
, 'UP?));
}
case 6:
{
return (BasicBlock(’right_red.png’, speed, Vector2.all
(50), ’LEFT’));
}
default:
{
return (BasicBlock(’left_red.png’, speed, Vector2.all(50)
, ’RIGHT’));
}

8.2.5 Skriptovani tridy obraceny event

Trida dedi z tridy zakladni event. Ttida dédi vse ze zdkladniho eventu, upravuje
pouze funkci generateNext.

generateNext
Funkce s navratovou hodnotou typu BasicBlock, ktera vraci ndhodné vygenerovany
objekt Sipky s obracenym spravnym tahem proti zakladnimu eventu.

Qoverride
BasicBlock generateNext () {
double speed = 800;
switch (Random () .nextInt (7)) {

case O:
{
return (BasicBlock(’up_green.png’, speed, Vector2.all(50)
, ’DOWN’));
}
case 1:
{
return (BasicBlock(’down_green.png’, speed, Vector2.all
(50), ’UP’));
X
case 2:
{

return (BasicBlock(
>left_green.png’, speed, Vector2.all(50), ’RIGHT’));

}
case 3:
{
return (BasicBlock(
’right_green.png’, speed, Vector2.all(50), ’LEFT’));
}
case 4:
{
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return (BasicBlock(’up_red.png’, speed, Vector2.all(50),

>UP’));
}
case 5:
{
return (BasicBlock(’down_red.png’, speed, Vector2.all(50)
, >DOWN’));
}
case 6:
{

return (BasicBlock(’right_red.png’, speed, Vector2.all
(560) , ’RIGHT’));
X
default:
{
return (BasicBlock(’left_red.png’, speed, Vector2.all(50)
SEPEERD D
X

8.2.6 Tridy pro funkce tlacitek

Tiida MenuRoutes
Tiida obsahujici skripty pro obsluhu tlacitek menu.

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

import ’package:provider/provider.dart’;

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

; class MenuRoutes {

void openGame (BuildContext context, GameBase base, GameScreen
gameScreen) {
Navigator . push(
context,
MaterialPageRoute (
builder: (context) => ChangeNotifierProvider <GameBase>.

value (
value: base,
child: gameScreen,
)5
}

Tiida GameRoutes
Tiida obsahujici skripty pro obsluhu tlacitek hry.

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

class GameRoutes {
void pausePlay(GameBase base) {
if (base.paused) {
base.resumeEngine () ;
} else {
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@ GameBase

< int lives

© BasicBlock currentBlock

© Vector2 screenSize

< int score

© double fromwWhereToReact
© EventHandler eventHandier
© String eventName

@ Color backgraoundColor()
@ Future<vaid> onLoad()
@ void onGameResize()

@ void update()

@ Timer spawnTimer()

@ void spawniext()

@ vaoid getNextBlock()

@ void gestureHandler{)

@ void verticalDrag()

@ void horizontalDrag()

@ void gameEnd()

@ void gamePause()

@ void gameUnpause()

@ int getScare()

@ void updateEventhame()

bakalarkafluttelr::gameiassets::game::gameievent.dan\

(©) EventHandier

© BasicEvent currentBvent

(©pasicBlock

@ Timer eventTimer()

@ Timer noEventTimer()

@ void getNewEvent()

@ String getEventName()

© BasicBlock generateNext()
@ void setBasicEvent()

@ void startTimer()

bakalarkaflutter: :game_assets::events::baslc_event.dart\

vector_math::vector_maﬂp_sy.‘dart\
|

© Vector2

(© Basicevent

© String eventName
© double speed

@ string getName()
© BasicBlock generateNext()

bakalarkaﬂutter::game_assets:::.vents::reversed_event.dart\

(©) ReversedEvent

© BasicBlock generateNext()

Obrazek 8.2: Diagram propojeni skriptu ovladajici herni logiku
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base.pauseEngine () ;

8.3 Uzivatelské prostredi

Aplikace obsahuje dvé ruzné rozlozeni stranky Menu, stranku se hrou a nastaveni.

Stranka menu

Stranka menu v aplikaci obsahuje horni listu s ukazatelem maximalniho skore, kte-
rého hra¢ béhem hrani dosahl. Dale obsahuje presmérujici tlaciko Play. Ve spodni
¢asti stranky menu je prostor, ve kterém je umistén reklamni banner.

Menu je slozeno ze zakladnich flutter widgetu, které upravuji vlastnosti rozlozeni
stranky. Jako zdklad je pouzit upraveny Flutter widget MenuScaffold, ktery upravuje
zakladni Scaffold widget. MenuScaffold musi obsahovat horni listu, zdkladni Flutter
widget AppBar, do kterého je na pravou stranu vlozen text obsahujici informaci
o hracové maximélnim skére. Widget scaffold dale vyzaduje body widget, ktery
definuje vzhled stranky pod vrchni listou. Jako body je zvolen Flutter widget Stack,
ktery umoznuje detailni dpravu rozlozeni stranky. Stack widget vyzaduje 1 nebo
vice nasledujicich widgetu. Jako nosny widget pro zobrazeni jednotlivych tlacitek
Menu je zvolen Flutter widget Column, ktery zobrazi tlacitka Menu v tadé pod
sebe. Druhy widget vlozeny do nasledovnych widgetu Stacku je vlozen widget Align,
ktery umoznuje definovat, kde se budou jeho nasledujici widgety zobrazovat. Align
je nastaven, aby se zobrazoval ve stiedu v dolni ¢asti displeje, a obsahuje widget pro
zobrazeni banneru z knihovny google mobile ads.

class Menu extends StatefulWidget {
const Menu ({Key? key}) : super(key: key);

Qoverride
State<Menu> createState() => _MenuState();
}

class _MenuState extends State<Menu> {
final BannerAd myBanner = BannerAd (
adUnitId: ’/*ID reklamy*/’,
size: AdSize.banner,
request: const AdRequest (),
listener: const BannerAdListener (),

)

@override

void initState () {
super .initState () ;
myBanner .load () ;

3

Qoverride
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Nice job! x60 test ad. c.

Obrazek 8.3: Ukazka vzhledu menu
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Widget build (BuildContext context) {
MenuRoutes menuRoutes = MenuRoutes () ;
AppBarItem score = const AppBarItem(itemText:’TOP SCORE: 6667) ;
AppBarContent content = AppBarContent (appBarItem: score) ;
return MenuScaffold(
appBar: AppBar(
actions: [content],
),
body: Stack(
children: [
Center (
child: Column (
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
children: [
Column(mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
children: [
MenuButton (
onPressed: () => menuRoutes.openGame (
context, base, const GameScreen()),
buttonText:’PLAY’),
D,
Column (mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
children: [
MenuButton (
onPressed: () =>
GamesServices.isSignedIn == Future<bool>.
value (true)
? GamesServices.showLeaderboards ()
GamesServices.signIn (),
buttonText: ’SIGN IN?’),

D,
1 -
)
)
Align(
alignment: Alignment.bottomCenter,
child: SizedBox(
width: 320.0,
height: 50,
child: AdWidget(ad: myBanner),
) ¢
)

Tlaéitko menu

Jednoduché tlacitko s ndpisem, vyuzivajici Upraveny flutter widget MenuButton,
ktery deédi vlastnosti flutter widgetu TextButton. Po kliknuti na tlacito se provede
dana udélost.

Reklamni banner v Menu
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Do stiedu spodni ¢asti Menu je vlozena reklama, vyuzivajici widget z knihovny
usnadinujici implementaci GoogleAds.

Stranka hry

Stranka hry je Scaffold widget obsahujici Appbar, ve kterém je v levé casti tlacitko
pro navrat do stranky Menu a v pravé casti Textovy widget s ukazatelem soucas-
ného skére. V téle Scaffoldu je vyuzity widget Stack, ktery jako svého nasledovnika
obsahuje zakladni Flutter widget GestureDetector, ktery identifikuje hracuv tah a
posila ho ke zpracovani do ¢asti kodu zabyvajici se herni logikou, jako v pozadi wi-
dgetu je pak vlozen widget z Flutter knihovny, usnadnujici vyvoj her, Flame ktery
se stard o vizudlni ¢ast hry. Ve Stacku je néasledné vyuzito moznosti zobrazeni pies
ostatni widgety, kdy je nad GestureDetector vlozen widget Textu, ktery zobrazuje
informace o pravé probihajicim hernim eventu.

| GameBase base = GameBase () ;

N

3 class GameScreen extends StatefulWidget {

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

5 Qoverride

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

o class _GameScreenState extends State<GameScreen> {
10 Qoverride
1 Widget build (BuildContext context) {
12 final provider = Provider.of<GameBase>(context);
13 final GameRoutes gameRoutes = GameRoutes ();
14 return Scaffold(
15 appBar: AppBar(
16 automaticallyImplylLeading: false,
17 title: Row (
18 children: [
19 GameIconButton (
0 onPressed: () {
21 Navigator.pop(context);
22 }’
23 icon: const Icon(Icons.home),
| ),
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,
actions: <Widget>[
34 Column (
35 mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
36 children: [
37 Text (’SCORE: ${provider.getScore()}’),
38 ] )
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Obrazek 8.4: Ukédzka vzhledu menu
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1,
),
body: Stack(
children: <Widget>[
Center (
child: GestureDetector(
onHorizontalDragEnd: base.horizontalDrag,
onVerticalDragEnd: base.verticalDrag,
child: GameWidget (game: base),
),
),
Align(
alignment: Alignment.topCenter,
child: Text(
provider .eventName,
style: AppTheme.eventTheme,

Upravované widgety

MenuButton

Upraveny widget, ktery dédi vlastnosti ze zakladni tiidy Flutteru StatelessWidget,
neboli widget, ktery neupravuje svuj stav v prubéhu zivotniho cyklu aplikace. to
znamena napiiklad, ze po vykresleni widgetu na displej obrazovky jiz nezméni svij
vzhled. Widget je definovan pomoci zékladniho widgetu Container, ktery upravuje
vzhled a rozméry svého nasledujiciho widgetu, ktery je tvoren preddefinovanym wi-
dgetem TextButton. Pro vytvoreni nové instance widgetu, vyzaduje widget funkci
s navratovym typem GestureTapCallback, Textovy fetézec, ktery bude vypsany jako
popis tlacitka. Ve widgetu je nasledné definovan rozmeér, ktery ma tlac¢itko nabyvat.

class MenuButton extends StatelessWidget {
final GestureTapCallback onPressed;
final String buttonText;
const MenuButton (
{Key? key, required this.onPressed, required this.buttonText
b
super (key: key);
Qoverride
Widget build (BuildContext context) {
return Container (
margin: const EdgelInsets.fromLTRB(O, 0, 0, 10),
child: TextButton(onPressed: onPressed, child: Text (
buttonText)),
)5
}
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prrava vzhledu aplikace

Tiida téma aplikace
Ttida upravujici vzhled jednotlivych widgetu, které se v aplikaci objevuji.

| import ’package:flutter/material.dart’;
> import ’package:google_fonts/google_fonts.dart’;

1 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 }

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 )
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Zaveér

Cilem prace bylo popsat jednotlivé faze teorie herniho vyvoje. Dale rozebrat proble-
matiku komercializace hry a marketingové moznosti.

V prvni ¢asti jsou sefazeny faze tak, jak priblizné odpovidaji realité herniho vyvoje.
Obsahuji popis, co by se v dané fazi ve vyvoji hry dit. K informacim o postupu jsou
pridany i popisy metod, které se uzivaji, pro usnadnéni a zlevnéni celkového vyvoje.
V préaci nechybi ani vybér moznych softwarovych nastroju, které se pro vyvoj bézné
uzivaji a jejich popis. Déale jsou v préci detailné rozebrany moznosti komercializace
hry a nésledné i zpusoby marketingu pro ziskani vétsi uzivatelské zdkladny.

Ve druhé ¢asti je pak teorie vyuzita v praxi k vyvoji jednoduché hry pro mobilni tele-
fony. K vyvoji hry je vyuzit framework Flutter s jednoduchym modularnim enginem
Flame. Logiku a chod celé hry pak obstarava programovaci jazyk Dart. Ve hie jsou
implementovany prvky monetizace, formou reklamnich banneru, které se uzivateli
zobrazuji v hlavnim menu hry. K popisu funkei hry jsou ptilozeny i ukazky zdrojo-
vého kodu. V préci je popsan i zdrojovy kéd pro vizualni rozlozeni aplikace pomoci
soucasti frameworku Flutter. Z diuvodu rannych vyvojovych fazi enginu Flame ne-
bylo vse prilis dobfe zdokumentovano, vyvoj byl proto naroény. V soucasném stavu
je hra plné funkéni.

V budoucnu by se prace dala rozsitit o vétsi detaily a podrobnéjsi poznamky k jed-
notlivym fazim. Déle aktualizovat informace z duvodu rychlého technologického po-
sunu vpred. Vyvijend hra je pripravena k rozsiteni o dalsi obsah napiiklad novymi
hernimi médy, vice hernimi eventy, dalsimi prvky upravujici vzhled. Hru lze roz-
§itit o online tabulky s nejvyssim skore, aby hraci mohli porovnavat své vysledky
s ostatnimi hraci.
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