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Abstrakt

Tato prace seznamuje ¢tenare s hernim enginem Unity3D a popisuje vyvoj 2D
platformové hry pomoci tohoto enginu. V ramci pfipravy na vyvoj této hry byl
vypracovan herni ndvrhovy dokument (game design document), ktery popi-
suje herni mechaniky a vlastnosti hry. Prace obsahuje popis podobnych feseni
a jejich srovnani s vizi autora, popisuje zvoleny engine, analyzu a predevsim
implementaci a nésledné uzivatelské testovani . Vyvoj a testovani vysledné hry
bylo tispésné. Hra byla vydana ve fazi beta na obchod Google Play.

Klicova slova Android, Hra, Unity

Abstract

The thesis is introducing gaming engine Unity3D and describes development
of a 2D platform game made by the engine. Game design document was made
while doing preparition for the development of this game which describes
mechanics and features of the game. The thesis includes description of a similar
games and its comparison with the vision of the author, describes the chosen
engine, analysis and mainly the implementation and subsequent user testing.

vii



Development and testing of the resulting game was succesful. The game was
released as a beta version to the Google Play store.

Keywords Android, Game, Unity
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Uvod

Dnesni doba je ¢asto oznacovana za dobu mobilnich telefont a chytrych zari-
zeni. Chytra zafizeni, véetné mobilnich zafizeni, zazivaji v poslednich letech
velky boom. Kdyz se rozhlédnete po ulici, tézko budete hledat clovéka, ktery
v ruce nedrzi telefon ¢i tablet, pripadné na zapésti nema chytré hodinky. Lidé
pomoci téchto zarizeni pracuji, komunikuji, planuji svij cas, ale také si svij
cas krati, kdyz zrovna nemaji co délat. A to vSe diky aplikacim, které jsou na
tato zarizeni v hojném poctu vyvijeny.

Hry jsou v poslednich letech také velkym tématem, jsou oblibené napric¢
vSemi vékovymi skupinami a jejich popularita stéle roste. Mezi nejoblibenéjsi
a nejstarsi zanry pocitacovych her patii platformové arkady, hovorovée ,, plat-
formovky*, ve kterych se hra¢ musi dostat z jednoho mista na druhé, pricemz
mu cestu ztézuji razné prekazky, pasti ¢i protivnici. Tento zanr predevsim
provéiuje dovednosti hrace a jeho postieh.

Hry jsou spojovany s pocitaci nebo riznymi hernimi konzolemi. Ovsem
pokud spojime mobilni zafizeni a hry, dostavame velice silné spojeni, které ma
v dnesni dobé znac¢né zastoupeni v hernim prumyslu hned vedle pocitacovych
a konzolovych her. A pravé hrou na mobilni zatizeni se tato prace zabyva.

Cilem préce je vytvorit platformovou hru na mobilni zarizeni, kterd uzi-
vateli poskytne zabavu, odpocinek, ale tfeba mu i pomuze preckat dlouhou
chvili.






KAPITOLA ].

Cile prace

Hlavnim cilem préce je vytvoreni 2D platformové hry a jeji nasledné nasazeni
na obchod Google Play ve fazi beta. Tento hlavni cil je rozdélen do ¢tyT bodi.
Prvnim bodem je vytvorit herni navrhovy dokument. V tomto dokumentu je
hra podrobné popsana z pohledu designu. Druhy bod je navrzeni a imple-
mentace vysledné hry pro operacni systém Android. Treti bod predstavuje
uzivatelské testovani a nasledné pripadné tpravy hry podle zpétné vazby. Po-
slednim bodem préce je nasazeni jiz ¢aste¢né otestované hry na obchod Google
Play pro oteviené beta testovani.






KAPITOLA 2

Unity3D

Jako stavebni kdmen pro tuto préaci byl zvolen herni engine Unity3D (téz
oznacovan jako Unity). Jak uz ndzev enginu napovida, Unity bylo vytvofeno
primarné pro vyvoj 3D her spole¢nosti Unity Technologies. Pozdéji byl vsak
engine vybaven znanym mnozstvim nastroji, které primo podporuji vyvoj
2D her.

Mezi hlavni vyhody enginu patii pocet podporovanych platforem, dostup-
nost a pocet jeho uzivateli. Pro rozsifeni aplikace na ritiznorodé platformy
sta¢f minimalni tpravy. Upravy se tykaji zejména oblasti vstupu.

Unity je dostupné ve trech verzich - Personal, Plus a Pro. Pouze verze
Pro neni omezena zaddnym ro¢nim vydélkem. Pro Plus plati omezeni 200 000$
za rok a pro Personal 100 000$ za rok [l]. Verze Plus a Pro jsou placené
a disponuji vétsim mnozstvim nastroji, které ovsem nemaji zadny vliv na vy-
slednou aplikaci z hlediska kvality. Zpravidla tyto nastroje slouzi pouze pro
usnadnéni spoluprace a zrychleni vyvoje v tymu. V neplacené verzi lze tedy
vydavat témér stejné neomezené jako ve verzich placenych. Jedind nevyhoda
neplacené verze je pritomnost animace Unity loga pfi nacitani aplikace, kterou
nelze odstranit. Tato nevyhoda je ovsem pro vétsinu uzivateli zanedbatelnd
a diky tomu Unity nabyva zna¢né vyvojarské zékladny. Tento velky pocet vy-
vojaru postupem cCasu vytvoril nespocetné mnozstvi navodt a doplnki, které
usnadnuji praci.

Tato kapitola se zabyva zédkladnimi ¢astmi enginu, predevsim ¢astmi sou-
visejicimi s 2D a vychazi z manudlovych stranek Unity enginu [2].

2.1 Zakladni prvky a pracovni plochy

Unity ma nékolik oken a dilezitych ¢asti, na kterych je prace v ném postavena.
Vyvoj v tomto enginu se odehrava na dvou mistech. Prvnim z nich je Unity
Editor, kterému se také rika editor scén. Druhym mistem je editor skripti, coz



2. UNITY3D

miuize byt jakékoliv vyvojové prostiedi. Pro psani skripti si mize programétor
vybrat jazyk C# nebo JavaScript.

2.1.1 Pracovni okna

Samotny Unity editor je v zdkladu rozdélen do nékolika oken (viz obr. @),
kterda maji vzdy urcité zamétreni. Okna v editoru lze libovolné premistovat. Je
zde 1 moznost vytvoreni vlastniho okna s iplné novou funkcionalitou.

Mezi nejcastéji pouzivana okna patii Projektové a Hierarchické okno, Na-
hled scény, Néhled hry, Inspektor a Profiler. Déle je zde Animacni okno, Kon-
zole, Zvukové okno a mnoho dalsich.

Projektové okno Projektové okno slouzi k pristupu k jednotlivym assettim
projektu. Assetem se v Unity rozumi jakykoliv soubor, ktery muze byt v pro-
jektu pouzit. Assety mohou byt nasledné natazeny na scénu nebo pouzity na
libovolny herni objekt. Je zde také mozné spravovat adresafovou strukturu
projektu nebo vytvaret nové assety.

Hierarchické okno V tomto okné je seznam vsSech hernich objektt aktudlni
scény. Ve vychozim nastaveni se objekty radi dle casu vytvoreni. Je zde mozné
vytvaret nové herni objekty nebo nastavovat hernim objektim jejich potomky
¢i rodice.

Nahled scény Jednd se o interaktivni okno, které slouzi k tvorbé celého
herniho svéta. Lze zde manipulovat s objekty nachéazejicimi se na scéné. Na-
priklad ménit jejich natoceni, polohu i velikost.

Inspektor Inspektor slouzi k zobrazeni detailnich informaci vybraného her-
niho objektu véetné jeho komponent. Komponenty zde muzeme modifikovat,
pripadné pridavat nebo odebirat. Pokud ma herni objekt vlastni skript s verej-
nymi proménnymi, je mozné pres inspektor tyto proménné primo inicializovat.

Nahled hry V tomto okné je vyobrazen aktualni vysledek zvolené scény.
Okno je vykresleno na zdkladé kamer ve scéné. Je zde moznost nastaveni kon-
krétniho rozliseni a pomért stran obrazovky, diky tomu je mozné snadno pro-
vadét simulace jednotlivych displeju. Nahledové okno nabizi tzv. herni méd.
V ném je mozné si danou scénu primo zahrat. Béhem tohoto médu je mozné
provadét zmény ve scéné, ovSsem po opusténi jsou vsechny provedené zmény
navraceny.

Profiler Profiler je nastroj, ktery pomaha odhalovat slabd mista projektu
z pohledu optimalizace ¢asu. Tento nédstroj poskytuje presné informace o kon-
krétnich vypocetnich casech, které spotiebuji jednotlivé ¢asti projektu pri béhu
hry.
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2.1. Zéakladni prvky a pracovni plochy

Lo J ol ]

Obrazek 2.1: Vzhled Unity editoru v zakladnim nastaveni

Profiler nabizi dva mozné zptisoby, jak tyto informace vidét. Prvnim z nich
je zobrazeni graft, kterych je celkové tfinact. Mezi ty nejzajimavéjsi patti graf
vyuziti CPU, vyuziti GPU nebo graf ukazujici pocet aktualnich fyzikalnich
objektti na scéné spolecné s informacemi o jejich aktivité. Druhym zptsobem
je hierarchické okno profileru. V tomto okné je vyobrazena hierarchie vsech
vypoctl a akci, které jsou v dany moment hry provadény. Nejlepsi je pak
pouzivat kombinaci obou zpusobii, kdy je pomoci grafu nalezen problematicky
moment hry a nésledné pres hierarchické okno konkrétni objekt a ¢ast kédu,
ktera je za problém zodpovédna.

2.1.2 Scéna

Scénou se v Unity rozumi 3D prostiedi, které slouzi pro tvorbu herniho svéta.
Pti vytvoreni scény je prostor témér prazdny, obsahuje pouze jednu kameru.
Nasledné je mozné do scény pridavat herni objekty a utvaret tak herni svét.
Mezi scénami je mozné prechazet. Je zde tedy napriklad moznost mit samo-
statnou scénu pro kazdou droven hry.

2.1.3 GameObject

GameObject, neboli herni objekt, je hlavni myslenka Unity, na které je cely
tento engine postaven. Vse co je ve hie vidét, od kamery, hrace, specialnich
efektd, az po tlacitko v menu, je tvoreno minimalné jednim hernim objektem.

Sam o sobé je GameObject ve hie neviditelny, obsahuje pouze kompo-
nentu Transform, kterda nese informace o jeho pozici, natoceni a velikosti.
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2. UNITY3D

Tyto informace jsou vzdy ulozené ve vztahu k predkovi daného herniho ob-
jektu, pripadné k pocatku scény, pokud GameObject zddného predka nema.
Transform komponenta také obsahuje spoustu metod, které velice usnad-
nuji praci vyvojare. Herni objekty, které jsou soucasti uzivatelského rozhrani,
nemaji primo komponentu Transform, nybrz jeji odvozenou instanci Rect-
Transform.

2.1.4 Komponenty

Pokud od herniho objektu chceme néjaké chovani, at uz to je vizudlni aktivita
¢i kolize, je nutné mu pridélit patricné komponenty, které toto chovani zajisti.
Tyto komponenty pak lze pomoci pripadnych parametri nastavovat a tim
jesté 1épe specifikovat chovani herniho objektu.

Aby komponenta mohla byt pfidélena hernimu objektu, musi dédit od
tfidy MonoBehaviour.

MonoBehaviour MonoBehaviour je jednou ze zakladnich t¥id Unity, od
které musi vsechny komponenty dédit. Tato tfida poskytuje pfistup k her-
nimu objektu, ke kterému je komponenta prifazena, ale také nabizi rizné zi-
votni metody, které jsou voldny po cely pribéh hry. Naptiklad metodu Start
nebo Update. Start je volana pti prvni aktivaci objektu tak, aby vzdy pro-
béhla pred prvnim volanim Update. Metoda Update je volana kazdy herni tik
za predpokladu, Ze je komponenta aktivovana.

2.1.5 Mecanim

Unity disponuje animac¢nim systémem jménem Mecanim, ktery nabizi siroké
spektrum moznosti tvorby a dpravy animaci. Mecanim pracuje na principu
animacnich klipu. Jednotlivé animac¢ni klipy mohou byt pripraveny v rtznych
externich programech, napiiklad Maya nebo Blender. Klipy lze také vytvorit
pfimo v Unity.

Hotové animacni klipy jsou pak nésledné usporadiavany do Animation
Controlleru. Animation Controller je stavovy automat (viz obr. @) Kazdy
stav v tomto automatu je animacni klip, pripadné seskupeni nékolika tako-
vych klipt. Prechody v tomto automatu umoznuji michani klipu tak, aby
bylo mozné dosdhnout plynulych prechodtd mezi nimi. Jednotlivé prechody
se daji ridit pomoci proménnych. Rozhrani Animation Controlleru tyto pro-
ménné zprostredkovava zbytku herniho svéta. Diky tomu je lze nastavovat
mimo tento controller, typicky pomoci kédu.

2.1.6 Prefab

Kdyz je potreba mit vice duplikati jednoho objektu ve scéné zaroven, neni
potfeba je vSechny postupné vytvaret a nastavovat. Unity nabizi moznost

8



2.2. Podpora 2D

Obrézek 2.2: Animation Controller hlavni postavy ze hry BadDream.

ulozeni herniho objektu v jeho aktualnim stavu véetné nastaveni jednotlivych
komponent. Pro ulozeni objektu je nutné jeho pretazeni ze scény do adre-
sare projektu. Takto ulozeny GameObject se nazyva Prefab. Prefab pak mi-
zeme pouzit k vytvoreni nékolika kopii jednoho objektu. Pokud je nasledné
potreba zménit nastaveni nékteré z komponent, staci toto nastaveni zménit
pouze u Prefabu. VSechny jeho instance pouzité ve scéné se automaticky zméni
také. Zaroven je Prefab prenosny mezi projekty za predpokladu, zZe spolecné
s nim jsou preneseny i vsechny jeho nové vytvorené komponenty. Tedy ty,
které nejsou standardné soucasti Unity enginu.

2.2 Podpora 2D

Jak uz bylo feceno, Unity bylo diive orientovano predevsim na vyvoj 3D.
7 tohoto divodu byl vyvoj 2D her v tomto enginu problematicky, ale prece
jen mozny. Ovsem vyzadoval spoustu externich doplnkt a tstupkt v rdmci
navrhu, hlavné kvili optimalizaci.

To platilo do verze 4.3 [H] Po vydani této verze se vyvoj 2D her v Unity
posunul na vyrazné lepsi droven. Byla pfidana podpora Sprith, vlastni fyzi-
kalni engine pro 2D, moznost prepnuti ndhledu scény do 2D moédu a mnoho
dalsich véci. Vyvojari Unity se stale snazi ptispivat novymi a lepsimi nastroji,
diky kterym by byl vyvoj 2D prostredi jesté o néco snazsi.

2.2.1 Fyzika

P1i aktualizaci na verzi 4.3 byl do Unity pridan také dalsi fyzikalni engine.
Od té doby existuji v Unity dva oddélené fyzikalni enginy. Nvidia PhysX

9



2. UNITY3D

a Box2D. Nvidia PhysX se stard o 3D fyziku a Box2D o fyziku 2D. Fyzi-
kalni komponenty zamétujici se na 2D je mozné poznat podle "2D” v nazvu.
Napriklad komponenta BoxCollider je zaméifena na 3D prostiedi, kdezto
BoxCollider2D pouze na 2D.

V Unity je fyzika jednotlivych hernich objektii zprostfedkovana skrz kom-
ponenty. Nasledujici fyzikalni komponenty patii mezi nejpouzivanéjsi.

RigidBody2D Transform komponenta jiz byla zminéna. Za normélnich
okolnosti je pomoci této komponenty ovladana pozice, natoceni, ¢i velikost
herniho objektu. Pokud je jedna z téchto hodnot zménéna, Transform kom-
ponenta uvédomi ostatni komponenty, které na zakladé toho patii¢né reaguji,
napiiklad zméni pozici kolizniho télesa.

Fyzikalni engine musi byt ze své podstaty schopen hybat s hernimi objekty.
Proto je nutné, aby mél schopnost uvédomit jednotlivé Transform komponenty
o zméné pozice. K tomuto tcelu byla vyvinuta komponenta RigidBody2D.
RigidBody2D je hlavni fyzikalni komponentou. Vsechny herni objekty vyba-
vené touto komponentou mé pod kontrolou fyzikalni engine.

Tyto objekty jsou rozdéleny do tii skupin podle typu téla. Typ téla se
nastavuje primo v komponenté a muize nabyvat hodnot Static, Kinematic,
Dynamic. Vybér typu téla ovliviiuje moznosti nastaveni komponenty Rigi-
dBody2D.

Staticky herni objekt se po celou dobu hry nehybe. Takovy objekt miize
vzniknout dvéma zptusoby. Prvnim je pridani pouze kolizni komponenty. Po-
kud na objektu neni zadna komponenta RigidBody2D, spolu s kolizni kompo-
nentou se automaticky ptrida neviditelné RigidBody2D oznacené jako Static.
Druhy zpusob je pridani RigidBody2D a nasledné nastaveni typu téla na Sta-
tic. Tento zptsob vznikl az v novéjsich aktualizacich pfedevsim z divodu
optimalizace. U statickych objektt je mozné nastavit pouze fyzikalni material
a aktivovat/deaktivovat simulaci. Simulaci se v tomto pripadé mysli, zda ma
objekt kolidovat s jinymi.

Kinematicky objekt je takovy objekt, ktery se smi v pribéhu hry hybat,
miuze nabyt rychlosti, ale nedodrzuje zadna fyzikalni pravidla a neptsobi na
néj zadné vnéjsi sily véetné té gravitacni. Zjednodusené receno, veskery po-
hyb kinematického herniho objektu je nutné ovladat pomoci skriptii. Aby se
objekt stal kinematickym, je potfeba mu pridat RigidBody2D a nastavit typ
jeho téla na Kinematic. Tim se zajisti kinematické chovani herniho objektu.
Pokud navic mé objekt s né¢im kolidovat, je nutné mu pridat néjakou kolizni
komponentu.

Poslednim typem je dynamické télo. Herni objekt s komponentou Rigid-
Body2D nastavenou na Dynamic podléhd fyzikalnim zdkonim hry. Ptsobi
na néj gravitacni sila i ostatni vnéjsi vlivy. U takového objektu je mozné nasta-
vit napriklad jeho hmotnost nebo velikost gravitacni sily, kterd na néj pusobi.
Dynamické télo je nejdrazsi, co se vykonu tyce.
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Collider Collider je kolizni komponenta, kterd vytyc¢i danému hernimu ob-
jektu tvar pro mozné fyzikalni kolize. SAm o sobé je neviditelny a typicky
nemusi byt stejného tvaru jako renderovany objekt. Collidery lze pomyslné
rozdélit do dvou skupin: primitivni a volného tvaru. Unity méa rozdilné colli-
dery pro 3D a 2D. Nize uvedené jsou zaméfeny ¢isté na 2D prostiedi.

Mezi primitivni collidery patii:

e BoxCollider2D: Tento collider lze upravovat do libovolnych ¢tvercii ¢i
obdélnikt. Jeho strany jsou vzdy rovnobézné s osami souradnicového
systému. Pokud collider chceme natocit, musime otacet s celym hernim
objektem.

e CircleCollider2D: Collider ve tvaru kruhu, jehoz stied lze posouvat
a polomér ménit.

e CapsuleCollider2D: M4 tvar kapsle. Tento tvar si lze zjednodusené
predstavit jako kombinaci vyse zminénych. Jednda se obdélnik, pripadné
Ctverec, ktery ma dvé protéjsi strany zakulacené a vypouklé smérem ven.
U toho collideru Ize ménit velikost a orientace, kterd mtze byt horizon-
talni nebo vertikdlni. Orientace ovliviiuje jaké dvé strany jsou zakula-
cené. Ohledné dodatecného natoceni plati to stejné, co u BoxCollideru.

Do skupiny volného tvaru patii:

o EdgeCollider2D: Jedna se o lomenou ¢aru, kterd miize byt jakkoliv
dlouh&d a nabyvat libovolnych tvari. U tohoto collideru nelze docilit
uplné uzavrenosti, tedy toho, ze by vysledny tvar byl zcela uzavieny.

¢ PolygonCollider2D: Tento collider muze byt jakéhokoliv tvaru a je
vzdy zcela uzavreny.

Specialnim pripadem je CompositeCollider2D. Ten slouzi ke spojeni
libovolného mnozstvi Box a Polygon collider.

Effector Effektor je komponenta ménici chovani collideru pritazenému ke
stejnému hernimu objektu jako effector vic¢i okolnimu svétu. Effectori je né-
kolik typu, zde je par priklada:

e PlatformEffector2D: Tento effector zajisti takové chovani collideru,
jaké lze cekat od platformy ve 2D hrach. Lze nastavit napriklad moznost
prostupnosti platformy z jednoho sméru tak, aby hlavni postava hry
mohla platformu smérem zespodu proskocéit a zaroven touto platformou
nepropadla po dopadnuti na ni.

e SurfaceEffector2D: Surface effector aplikuje na vSechny kolidujici ob-
jekty urcitou silu, kterd lze specifikovat v nastaveni této kompoenty.
Pomoci toho lze dosahnout napriklad efektu jezdiciho pasu.
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e PointEffector2D: PointEffector podobné jako Surface effector aplikuje
na kolidujici pfedméty silu. OvSsem u Point effectoru se sila odviji od
vzdélenosti kolize a stfedu effectoru. Diky tomu lze snadno simulovat
vybuch, gravitacni pole planety a mnoho dalsich véci.

Joint Jednotlivé RigidBody2D objekty k sobé miizeme rtizné spojovat. Ta-
kové spojeni v Unity zajistuje komponenta Joint. Zakladni podminkou pro
spojeni dvou objekt pomoci Jointu je pritomnost RigidBody2D komponenty
na obou spojovanych hernich objektech. Pokud RigidBody2D neni na objektu
pritomné, pridd se spolu s komponentou Joint automaticky. Joint lze také
pouzit k udrzeni kinematického nebo dynamického objektu v urcitém misté
herniho svéta. V takovém pripadé k vytvoreni spojeni neni vyzadovan druhy
herni objekt.

Jointim je mozné nastavit i deformacni silu. To je sila, kterd musi na
spojeni pusobit, aby bylo prolomeno. Pokud je spojeni prolomeno, objekty
jsou od sebe oddéleny a komponenta jointu je automaticky smazana.

Stejné jako u effectort, existuje mnoho typu jointt. Zde jsou vyjmenované
ty, které jsou pouzity pri implementaci vysledné hry:

e HingeJoint2D: Hinge joint zajisti, ze objekt, ke kterému nalezi, je pii-
pojen k vybranému objektu nebo bodu ve svété. Okolo tohoto objektu
nebo bodu se muze otacet v urc¢itém rozsahu, ktery je specifikovatelny
v nastaveni tohoto jointu. S urcitou nadsizkou lze tici, ze HingeJoint
slouzi ke tvorbé jakychsi kloubi.

¢ DistanceJoint2D: Tento typ jointu udrzuje spojené objekty v urcité
vzdélenosti od sebe, jak uz jeho nazev napovida.

PhysicMaterial2D Ke Collider2D a RigidBody2D komponentam je jesté
mozné pritadit PhysicMaterial2D. Nejedné se o komponentu, nybrz material.
Material v Unity definuje, jak se ma povrch daného objektu renderovat. Phy-
sicMateraal2D je specidlni druh materidlu, ktery definuje, jak se mé& povrch
objektu chovat z pohledu fyziky. V tomto materidlu lze nastavit dva pama-
metry. Prvnim z nich je Friction. Tento parametr nastavuje velikost tfeni
povrchu daného objektu, tedy mnozstvi energie, které je ztraceno pii pohybu
po tomto objektu. Druhym parametrem je Bounciness, ktery nastavuje jak
velkou silou budou kolidujici objekty od tohoto objektu odrazeny, pripadné
jak velkou silou bude tento objekt odrazen od ostatnich.

2.2.2 Zobrazeni

Zakladni grafickym objektem pro 2D je Sprite. Sprity jsou automaticky vy-
tvorené z obrazki, které jsou vlozené do adresare projektu, pokud je projekt
nastaven v médu 2D. Pii vytvareni spritu lze nastavit pocet pixeld rovnych
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jedné jednotce délky herniho svéta. Tim lze jednotlivé sprity zvétsovat nebo
zmensSovat. Pomoci Sprite Editoru je mozné nastavit stfed spritu nebo je-
den obrazek rozrezat na nékolik mensich. To se hodi napriklad pro zpracovani
Sprite sheetu.

Pokud jsou Sprity uz vytvoreny, je potifeba je vykreslit. O to se stard
komponenta SpriteRenderer. Tato komponenta mé proménnou, do které se
priradi Sprite k vykresleni. Tuto proménnou lze nastavovat i pii béhu apli-
kace. Diky SpriteRendereru lze také Sprite piebarvit ¢i mu nastavit jeho alfa
kanal. Ze zakladu je jako materidl Spritu nastaven Sprite-Default. S timto
materidlem nebude Sprite ovliviiovan svételnymi objekty. Pokud ma Sprite
reagovat na svételné objekty, je potreba materidl ve SpriteRendereru zménit.
Napriiklad na Sprite-Difuse.

Particle System Komponenta Particle System slouzi k animaci nebo
reprezentaci hernich objektu, které nejdou vyjadrit jednou texturou. Systém
je tvoren velkym mnozstvim textur, které jsou spolec¢né nastaveny a tak tvori
jeden celek. Mezi takové celky patii napriklad dést, ohen, piseény prach, krev
nebo rizné efekty kouzel.

Kazdéa castice je vytvorena ve zdroji. Jako zdroj se v ¢asticovém systému
oznacuje bod, pripadné téleso, ze kterého jsou Castice vypoustény. Zakladni
vzhled ¢édstic lze ménit pomoci textur, nejéastéji pomoci Texture Sheetu. Kom-
ponenta ¢asticového systému dale nabizi moznost upravovat barvu, velikost,
rychlost, ale i mnohé dalsi vlastnosti ¢astic. Existuje zde i moznost ménit
jednotlivé vlastnosti v zavislosti na case ¢i jiném parametru.

Kazdy herni objekt mize mit maximalné jednu komponentu Particle Ef-

vvvvvv

v v

na jednotlivé dil¢i ¢asti. Napriklad pro ohen je potfeba vytvorit tri ¢asti: pla-
men, jiskry a kouf.

2.3 Unity Asset Store

Jednim z mnoha dtvodi, proc¢ je Unity tak popularni, je pravé Asset Store.
Jedné se o internetovy obchod, ve kterém se d4 sehnat snad vse, co pro tvorbu
své hry potrebujete a tim usetfit spoustu casu. Mizete zde koupit rizné kusy
kédu, 2D grafiku vSeho druhu, 3D modely postav véetné animaci, kompletné
celé Ul nebo dokonce nova okna a rozsiteni pro Unity jako takové. Tyto zakou-
pené assety muze vlastnik nasledné pouzit opakované ve svych hrach. Nachazi
se zde i nemalé mnozstvi assett1, které jsou zdarma.

Na Asset Store pridava produkty samotnd firma Unity Technologies, ale
také spoustu ostatnich uzivatel Unity. Pro vydavani vlastni assetti na Asset
Store je potieba pouze bezplatna registrace.

V obchodé je mozné nakupovat pres internetovy prohlizec, ale také primo
Asset Store okné v Unity. V piipadé Ze nakup probéhne pres internetovy pro-
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hlize¢, novy majitel je odkazan do svého Unity, kde pomoci pér kliki v Asset
Store okné importuje nové assety piimo do otevieného projektu.

2.4 Optimalizace

Unity poskytuje velké mnozstvi kvalitnich nastroji. Ty ovSem pTi Spatném
pouzivani nebo naroénych projektech nemusi stacit. Aby hra nakonec dosahla
dobrych vysledki a fungovala plynule, jsou casto potfeba rtizné optimalizace.
Unity poskytuje mnoho moznosti, jak optimalizace v jednotlivych odvétvich
resit.

2.4.1 Fyzikalni optimalizace

Fyzikdlni vypocty mohou byt znacné vypocetné nirocné, zvlast pokud jsou
provadény pro velké mnozstvi objektid v pomérné kratkém cCasovém tseku.
Unity tyto dva aspekty umoznuje z c¢asti korigovat a dosdhnout tak velkych
uspor v podobé CPU casu.

Fixed Timestep Timto ¢asem lze upravit doba mezi jednotlivymi fyzikal-
nimi simulacemi. Cas je zaddn v milisekundach a presné udéava jak dlouho
bude fyzikalni engine c¢ekat, nez znovu provede vypocty u vSech simulova-
nych objekt. Hodnotu je nutné nastavovat s ohledem na povahu hry. Cim
vyssi hodnota, tim vice vykonu je usetieno. Ovsem simulace pak ztraceji na
presnosti a to muze byt u nékterych her problém.

Tento cas také ovliviiuje dobu mezi jednotlivymi volanimi metody Fixe-
dUpdate, kterou je mozné prepisovat v ramci MonoBehaviour scripti.

Matice kolizi Kazdy GameObjekt ve scéné je soucasti néjaké vrstvy, v za-
kladnim nastaveni Default vrstvy. Je mozné vytvaret vrstvy nové a libovolné
je u objektd ménit, podminkou je, aby kazdy herni objekt mél pravé jednu
vrstvu. Matice kolizi pak umoznuje nastavit, které vrstvy mezi s sebou maji
kolidovat.
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KAPITOLA 3

Analyza podobnych existujicich
her

Z obchodu Google Play byly vybrany hry dle nasledujicich kritérii:
e hodnoceni uzivatela alespon 4,
e pocet instalaci alesponn 100 000,
e 2D prostredi,
o platformova hra,
¢ hrac¢ ve hfe nema moznost primého baoje.

Vyse zminéna kritéria splnovalo velké mnozstvi her. Z nich byly zvoleny tii,
které maji spoleéné nebo podobné herni mechanismy s navrzenou hrou. Tato
kapitola se bude zabyvat popisem téchto t¥i her a jejich néslednym srovnanim.
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3.1 Geometry Dash [@]

Hodnoceni: 4.8
Pocet instalaci: 1 000 000 - 5 000 000

Geometry Dash je arkddova hra od vyvojare RobTop Games. Podstatou této
hry je dostat se na konec vSech trovni, kterych je uz nyni velké mnozstvi
a stale jsou vyvijeny dalsi. V této hie se hrac vzije do role kosticky a musi
projet riizné druhy trovni. Zaroven s poctem uspésné dokoncenych trovni se
postupné zveda jejich obtiznost. V drovnich se vyskytuji riznorodé prekazky,
které se hraci snazi prekazit pruchod urovni. Hrac¢ zde mize narazit na riazné
ostny, ¢epele, ale i obycejny obdélnik, ktery mu muze snadno jeho cestu trovni
zarazit. Kazdy naraz znamend jistou smrt. Kosticka mé konstantni rychlost,
kterou se pohybuje. Hra¢ mé pouze jednu moznost, jak se prekdzkam vyhnout,
a tou je skok. Pokud se hra¢ dotkne obrazovky zarizeni, kosticka vyskoci. To
je jediny ovladaci prvek hry.

Ve hfe se mimo jiné nachézeji i modifikacni portaly, které raznymi zpu-
soby modifikuji hrac¢av pohyb. Hra¢ zde mize nalézt portal ménici gravitaci
(viz obr. p.2), portdl ménici vodorovny smér pohybu, portal, po jehoz pru-
chodu hrac¢ ovlada 1étajici lod ¢i robota s vétsim doskokem a spoustu dalsich
portala.

AAAAAAA A A

Obrazek 3.1: Portal otacejici gravitaci ze hry Geometry Dash

Hra klade diraz predevsim na audiovizudlni stranku. Graficky je hra zpra-
covana dosti barevné, obsahuje velké mnozstvi efekti. Kazdé troven je tvorena
tak, aby rytmicky sedéla do svého soundtracku, ktery hraje v pozadi.
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3.2 Badland [5]

Hodnoceni: 4.5
Pocet instalaci: 10 000 000 - 50 000 000

Hra se jménem Badland vznikla ve studiu Frogmind. Ve hie se hrac¢ prevtéli
do poletujiciho ptacka. Hernim cilem je dostat postavicku z jednoho konce
tGrovné na ten druhy. Urovné v Badland jsou rozdélené podle ¢sti dne, coz
znamend, ze nékteré se odehravaji rano, jiné pri zapadu slunce a dalsi na-
priklad v noci. Ve hie je nékolik takovychto trovni, jejich pocet se pohybuje
v Tadu desitek. V drovnich se nachazi vSemozné véci, které se hrace snazi roz-
macknout, roziezat nebo srazit. Hrac¢i se mize stat osudnym i to, Ze nestihne
drzet tempo s kamerou, ktera jede automaticky kupiedu. Tyto zminéné véci,

Vv

ptacka pomoci dotyku obrazovky. Pokud hrac¢ drzi prst na obrazovce, ptacek
stoupa, pokud se hrac¢ obrazovky nedotyka, ptacek klesa. Jiny ovlddaci prvek
zde neni.

Obrazek 3.2: Naklonované hracské postavicky a klonovaci bonus nachéazejici
se v pravém dolnim rohu ze hry Badland

Ve hie se vyskytuji ruzné zlepseni, kterd upravi chovani hlavni postavicky.
Napriiklad je zde rostlina, kterd z poletujiciho ptacka udéld ostnatou kulicku,
ktera se ke vSéemu lepi. Dalsim piikladem takového vylepseni je zrychleni /zpo-
maleni nebo zvétseni/zmenseni postavicky. Ve hie se vyskytuje bonus, ktery
je, dle mého usudku, nejzajimavéjsim. Tento bonus zapric¢ini naklonovani po-
stavicky (viz obr.p.2).
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Mimo jiné hra nabizi méd pro jednoho hrace a také mdd pro vice hracu.
Hra pro vice hraci funguje jak lokalné, tak pres internet. Pti lokalni hie se
obrazovka rozdéli na dvé herni plochy, pricemz kazdy hrac¢ hraje na jedné
z nich. Do jedné internetové hry se mohou pfipojit maximélné ctyii hraci.

Pro Badland je stézejni predevsim jeji audiovizualni zpracovani. Popredi je
vzdy pouze Cerné, kdezto pozadi je barevné. Vse doprovazi nejruznéjsi zvuky
prirody, coz vytvari prijemnou atmosféru hry.

3.3 Limbo [@]

Hodnoceni: 4.7
Pocet instalaci: 500 000 - 1 000 000

Limbo je platformova adventura od vyvojare Playdead, kterd je povazovand
za jednu z nejlepsich svého druhu. Hra ptivodné vysla pro PC, PlayStation 3
a Xbox 360. Pozdéji byl rozsiten pocet podporovanych platforem o iOS a An-
droid. Hra¢ ovladd malého chlapce, ktery se probudi v Limbu, coz je svét, ve
kterém se hra odehrava. Limbo svym vzhledem pripomina temny les se spous-
tou néstrah a priser snazicich se chlapce usmrtit nebo mu alespon zneptijemnit
jeho cestu. Cilem malého muzika je nalézt svoji sestru, ktera se nachazi nékde
v Limbu. Pro hrice to znamen4, Ze musi projit celou droven z levé strany na
stranu pravou.

Obréazek 3.3: Scéna ze hry Limbo

Hlavni mechanikou této hry jsou hadanky, o které se celd hra opira. Pii své
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cesté lesem hrac narazi na velké mnozstvi logickych hddanek, které je nezbytné
vyTesit pro dalsi postup hrou. Hra mé pouze jednu tiroven, ve které se nachéazeji
kdyz hra¢ umfe, nemusel danou hidanku Fesit znovu. Uroven je rozélenéna
na nékolik ¢asti, které pri hrani nejsou patrné. Ovsem je mozné je nasledné
nalézt v menu, tudiz neni problém si vybrané ¢asti arovné zopakovat.

Nenachéazeji se zde zadna tlacitka, pomoci kterych by hra¢ mohl postavicku
ovladat. Pohyb postavy a skok je fesen pomoci tahii po obrazovce. Jednotlivé
akce, jako uchopeni bedny nebo paky, se vykonavaji na zakladé jednoduchého
dotyku obrazovky.

Grafickd stranka hry (viz obr.@) je omezena pouze na barvu bilou a Cer-
nou. To utvari lehce hororovou atmosféru, ktera v hraci vyvolava pocity napéti,
nejistoty a mozna i strachu.

3.4 Shrnuti a srovnani

Vsechny vyse uvedené hry jsou 2D platformovky. Prvni dvé, tedy Geometry
Dash a Badland, jsou ve stylu auto-runner, coz znamena, ze jejich vodorovny
pohyb je Tizen hrou samotnou. Limbo je presnym opakem, umoznuje hraci na
jednotlivych mistech setrvat nebo se vracet, pokud to charakter terénu v da-
ném misté dovoli. Po vyzkouseni jednotlivych her jsem dospél k nasledujicim
zaveértm.

Badland a Geometry Dash se ¢astecné shoduji v narocich na hrace. Kladou
daraz predevsim na fyzické dovednosti hrace, tedy schopnost hru kvalitné
ovladat. Dle mého nazoru tvurci hry Badland uchopili tuto myslenku o néco
lépe. Obtiznost jednotlivych trovni je adekvatni, neni potieba zddného delsiho
trénovani k dspésnému prichodu jednotlivych trovni. To se o hie Geometry
Dash nedd tak tplné rict. Hra sice disponuje tréninkovym mddem, kdy je
mozné jednotlivé trovné trénovat bez stdlého vraceni se na zacatek irovné po
smrti, ale ¢asova naro¢nost na prichod jedné drovné je i tak pomérné velka. Po
delsim hrani jsem zacinal byt frustrovany a hra ve mé vyvolavala predevsim
negativni pocity. Limbo také pozaduje po hraci jistou fyzickou dovednost,
ovsem vétsi narok je kladen na hracovu rafinovanost a logické mysleni.

Hra Limbo oproti svym dvéma konkurenttim postrada jakékoliv modifikace
¢i bonusy, které by herni pribéh ménily, coz ma za néasledek, ze se hra po delsi
dobé miize stat lehce monoténni.

Po grafické strance se hry rozchézeji. Geometry Dash voli velmi barevné
kombinace a spousty efektii. Limbo se omezilo pouze na ¢ernou a bilou barvu
a praci se svétlem. Badland je po grafické strance nékde mezi obéma hrami.
Cerné popredi, barevné pozadi, které je obohaceno o hif¢ky se svétlem.

Mnou navrzend hra by méla byt v jistém ohledu kompromisem mezi vemi
zminénymi hrami. Hra¢ by mél prokazat vsimavost, logické mysleni, ale i do-
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vednost pri ovladani hlavniho hrdiny. VSe v rozumném mnozstvi, aby hra
v hraci po delsi dobé nevyvolavala negativni pocity.

Ve hie jsou navrzeny herni modifikace v podobné specidlnich pfedméti,
podobné jako u her Geometry Dash a Badland. Specialni predméty ale neni
vzdy nutné sbirat/pouzivat, maji zajistit predevsim moznost riznorodého pri-
chodu trovni. U zminénych dvou her je vétsinou nutnost modifikace sebrat,
pokud hrac chce troven dokoncit.

Grafickym navrhem se nejvice priblizuje hie Limbo, ovSem neni omezen
pouze na Cernou a bilou barvu. Nejvice se pak vizudlné distancuje od hry
Geometry Dash.
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KAPITOLA 4

Analyza a navrh

Tato kapitola se zabyva analyzou a ndvrhem 2D platformové hry, jejiz zakladni
princip je popsan v zadani prace. Hra byla pojmenovana jménem Bad Dream.

4.1 Herni navrhovy dokument

Herni nédvrhovy dokument by mél byt soucasti analyzy a navrhu kazdé vétsi
i mensi hry.

Tento dokument ma kazdého ¢tendfe naucit, jak hra funguje. K tomu
je potfeba vysvétlit nejen mechaniky, ale také jak herni objekty (postavy,
nepratele, zbrané, prostiedi atd.) interaguji mezi sebou, o ¢em hra je a jak
vypada jeji grafickd strankaff].

4.1.1 Hlavni koncept

BadDream je platformovou adventurou z prostiedi sni, ¢astecné inspirovand
hrou Limbo. Jednd se o 2D skakacku s prvky auto-run hry, ktera klade diraz
na zrucnost a logickou zdatnost hrace.

4.1.2 Pribéh

Uvodni slovo k pi{béhu:

,» Ten zvlastni pocit...

Ten pocit, kdy chodite v noci po pokoji a vite, ze néco neni aplné v poradku.
Rozhodnete se tento pocit ignorovat. Zhasnete svétlo a tise se presunete do
postele. Nad nécim premyslite, ale myslenky se pomalu rozplyvaji. OvSsem na-
jednou se objevi obraz, obraz néceho, co byste nechtéli vidét ani v nejhorsich
no¢nich murach. Bum! Je rdno a jste vzhuru, nic se nestalo. Vstanete a po-
kracujete ve svém normélnim dennim rozvrhu. Ale zkuste se zamyslet. Co by
se stalo, pokud byste se stali souc¢asti toho hrozného snu?*
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Hra umozni svému hraci prozit nejhorsi no¢ni muiry hlavniho bezejmenného
hrdiny. Hrdina je mlady kluk, ktery jedné noci upadne do hlubokého temného
spanku, ze kterého se neni mozné jednoduse probudit. Nez procitne, musi celit
sérii svych nejhorsich no¢nich mur.

4.1.3 Prvni minuta

Nastinéni pribéhu prvniho spusténi hry.

Po nacteni dvodniho loga Unity se spusti kratké tivodni video. V tomto
videu je ¢astecné vyobrazen pribéh hry. Shrnuty scénar do par boda vypadé
nasledovné:

e Hlavni hrdina se nachazi ve svétnici a kouké z okna do temného lesa.

e Hrdina jde k posteli a leha si na ni.

¢ Sundavé boty, které poklada vedle postele a nasledné si leha na postel.
¢ Pomalu usina. Obraz videa se zacne pomalu zatemnovat.

e Obraz videa je ¢erny.

e Zobrazeni malé bilé tecky uprostred obrazu, ktera se postupné zvétsuje.
e Konec videa.

A7 video skonéi, bude nactena troven s pohybovym tutoridlem, kde se hrac
nauci ovladat hru. Po dokonceni tutoridlu se hra presune do hlavniho menu.

4.1.4 Pruchod hrou

Zakladni zobrazeni prichodu hrou je mozné vidét na obrazku @ V hlavnim
menu ma hra¢ moznost aplikaci vypnout nebo spustit novou hru. Pri spus-
téni nové hry se otevie menu s vybérem trovni. Po vybrani irovné se nacte
herni scéna s vybranou trovni. Pokud hra¢ umre, je mozné danou uroven hrat
znovu nebo se vratit do hlavniho menu. Naopak pokud hru dokonéi, nacte se
automaticky dalsi iroven. Hra¢ ma moznost hru pozastavit. Kdyz tak ucini,
otevie se pause menu. Z tohoto menu je mozné ve hie pokracovat nebo se
vratit do hlavniho menu.

4.1.5 Dokonceni tirovné

Pro dokonceni tirovné je nutné nalézt postel, aby se hrdina mohl posunout do
své dalsi no¢ni mury. Hra¢ pri hledani nesmi umfit. Pokud umre, je potieba
droven projit znovu, pripadné pokracovat od posledniho zachytného bodu.
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4.1.6 Pocdet hracu

Jedna se o single-player hru, tudiz hru maze v jeden okamzik hrat pouze jeden
hra¢. Hra nenabizi moznost vice hrac¢u na jednom zafizeni ani po internetu.

4.1.7 Fyzika

Fyzika je z velké ¢asti podobna té v redlném svéteé.

Pro hréace je 1.5x zvétsena gravitacni sila. Tato dprava by méla pomoci

k rychlejsimu spadu hry, predevsim v auto-run fazich.
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4.1.8 Herni objekty
Objekty ve hie se déli na tii zdkladni skupiny:

e Objekty vizualni - Vizualni objekty zaddnym zptsobem neovliviiuji
hlavniho hrdinu a pro hrace neexistuje moznost s nimi interagovat.
V drovni jsou pouze proto, aby utvarely jeji vizualni stranku.

e Objekty prostredi - Hra¢ nema moznost s témito objekty hybat nebo
jakkoliv s nimi interagovat. Tyto objekty mohou byt statické (stromy,
skély, povrch...) nebo dynamické (pohyblivé platformy, vytahy..).

o Interaktivni objekty - S témito objekty muze hrac¢ provadét jednotlivé
akce. Muze se jednat o ruzné paky, vypinace, voziky, bedny atd.

Interaktivni objekty jsou snadno rozsititelné, tedy pridat novy interak-
tivni objekt by mélo byt mozné bez vétsiho zasahu do kédu.

4.1.9 Pohyb

Hrac¢ se muze pohybovat horizontalné i vertikalné. Vertikalniho pohybu hraé
nabyva pomoci skoku nebo pomoci specialnich predmétt nebo bonusii.
Hréc¢ se miize dostat do dvou fazi:

o Normadlni fize (Normal phase) - Hra¢ mé nad horizontalnim i verti-
kalnim pohybem plnou kontrolu. MiZe se zdrzovat na jednom misté jak
dlouho uzna za vhodné a vracet se na jiz prosla mista, pokud to povaha
terénu dovoluje. Pokud se hra¢ nedotyka zemé, neni mozné ménit smér
jeho pohybu.

o Utikajici fize (Running phase) - Hrd¢ ma kontrolu pouze nad verti-
kalnim pohybem, horizontalniho pohybu hra¢ nabyva automaticky, 1ze
ho ovlivnit pouze specidlnimi predmeéty a bonusy.

V obou fazich mé hra¢ moznost dvojitého skoku (hra¢ muze vyskocit jed-
nou, ve vzduchu mé poté moznost pouzit skok znovu). Vertikdlni sila druhého
skoku bude o 25% mensi nez vertikalni sila skoku prvniho. Pokud oba skoky
pomyslné rozdélime na dveé faze, tedy fazi stoupani a klesani, pak faze stoupani
by méla trvat delsi ¢asovy usek nez faze klesani. Tento prvek pomuze k lepsi
ovladatelnosti hlavniho hrdiny ve vzduchu.

4.1.10 Bonusy

Po hernim svété se nachazeji bonusy, které je mozné sbirat. Pokud tento bonus
hrac¢ sebere, nabije se mu jeho schopnost danym bonusem. Schopnost miize
byt v jeden okamzik nabitd pouze jednim bonusem. V pripadé, ze hric sebere
bonus a schopnost je jiz nabita, stary bonus zanikne a prepise se bonusem
novym.
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Gravitacni kaca Bonus otacejici gravitaci. Po sebrani tohoto bonusu mé
hra¢ schopnost otocit gravitaci. Modifikovand gravitace ovSem puisobi pouze
na hrace, nikoliv na okolni objekty.

Magnetické tenisky Sebrani tohoto bonusu propujé¢i hracovi schopnost
okamzitého nabiti vertikalniho pohybu ve sméru aktualni gravitacni sily.

4.1.11 Ovladani

Hra méa nékolik ovladacich prvk. Prvnim z nich je joystick, kterym se ovlada
horizontalni pohyb hlavniho hrdiny. Dal$im ovlddacim prvkem jsou dotyky.
Typy dotyk jsou nasledujici:

e Tap - dotyk obrazovky

e Swipe up - potahnuti po obrazovce smérem nahoru

e Swipe down - potahnuti po obrazovce smérem doli

e Swipe left - potdhnuti po obrazovce smérem vlevo

e Swipe right - potdhnuti po obrazovce smérem vpravo

Jednotlivé dotyky se navic mohou lisit na zakladé pozice na obrazovce v jed-
notlivych fazich.

Normalni faze: V normalni fizi je obrazovka rozdélena na dvé poloviny:
pravou a levou. V dolnim levém rohu obrazovky se nachézi joystick. Prava
strana slouzi k ovladani pomoci dotykd. Dotyky jsou vnimany pouze na pravé
strané obrazovky. Tento prvek mé zamezit nechténym dotyktim okolo joysticku.

Utikajici faze: Joystick v této fazi neni dostupny. Dotyky jsou vnimany
v ramci celé obrazovky.

V obou fazich je dostupné tlac¢itko schopnosti. Timto tlacitkem se aktivuje
aktualni bonus. Tlacitko se nachazi v pravém dolnim rohu.

4.1.12 Popis uzivatelského rozhrani

Hlavni menu: Hlavni menu je zobrazené jako prvni po startu hry. Obsahuje
pét tlacitek:

e Play - Pomoci tohoto tlac¢itka se prejde do menu s vybérem trovni.

o Exit - Timto tlacitkem se opousti hra.
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e Movement - Tlacitko, kterym je mozné spustit troven s pohybovym
tutoridlem.

e Credits - Ukaze seznam lidi, ktefi méli zasluhy na tvorbé této hry.

e Bug report - Otevira dialog, pomoci kterého je mozné odeslat vyvojari
zpravu o chybé ve hre.

Vybér trovni: Urovné jsou zobrazené pomoci paneli. Kazdy panel obsa-
huje jméno trovné, jeji ilustracni obrézek a informaci o tom, zda je Groven jiz
oteviena. Panely jsou usporadany vedle sebe a je mozné mezi nimi prochézet
pomoci tahi. Dotykem na konkrétni panel se spusti aroven, ktera je na tomto
panelu vyobrazena. V dolnim pravém rohu se nachazi tlacitko, které slouzi
k navratu do hlavniho menu hry.

Hra Uzivatelské rozhrani ve hre bylo jiz ¢astecné popsano v ¢asti ,, Ovla-
déni“. Nachazi se zde joystick, tlacitko pro aktivaci nabitého bonusu a tlacitko
pro pozastaveni hry (otevieni pause menu).

Pause menu Toto menu se otevie po pouziti pauzovaciho tlacitka ve hre.
Nachazeji se zde tri tlacitka:

¢ Menu - Po zmacknuti tlacitka se hra vrati do hlavniho menu.

e Continue - Timto tlac¢itkem se hra znovu spusti a hra¢ muaze pokracovat
ve hrani.

e Restart - Tlac¢itko slouzici k restartovani aktualni irovné.

Game Over Obrazovka otevirajici se vzdy po tmrti hlavniho hrdiny. Ob-
sahuje t1i tlacitka:

e Menu - Tlacitko slouzici pro navrat do hlavniho menu hry.

o Restart - Uplné restartovani trovné, hra¢ timto piichdzi o piipadné
zachytné body.

e Continue - Po pouziti se hra vrati k poslednimu zachytnému bodu.
Pokud aktualné hra¢ nema aktivovany zadny zachytny bod, tlac¢itko neni
mozné pouzit.

Bug report Okno pro odesilani nalezenych chyb vyvojari. Okno obsahuje
kolonku pro vyplnéni emailu odesilajiciho, kolonku pro vyplnéni popisu chyby
a tlacitko pro odeslani.
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4.1.13 Graficky navrh uzivatelského rozhrani

Bad Dream | N9,

Play

Tutorial Exit

Obrazek 4.2: Graficky navrh hlavniho menu

0

- O

Obrazek 4.3: Graficky navrh uzivatelského rozhrani v herni scéné
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Levell

Level2

Level3

Obrazek 4.4: Graficky navrh vybéru trovni

5 0® ©

Obrazek 4.5: Graficky navrh pause menu

28



4.1. Herni navrhovy dokument

Game QOver

5 ©®

Obrazek 4.6: Graficky ndvrh GameOver obrazovky

Bug report

Email address

EN

Description of the bug

Send

~

Obrazek 4.7: Graficky navrh bug reportu

29



4. ANALYZA A NAVRH

4.2 Funkc¢ni a nefunkéni pozadavky

Funkéni pozadavky Funkénich pozadavkil je velké mnozstvi. Vychézeji
z herniho navrhového dokumentu. Nékteré z nich jsou zde pro piiklad zmi-
nény.

o« Kazdou troven je mozné restartovat.
e Z hlavniho menu je mozné kontaktovat vyvojare.
e Postava hlavniho hrdiny se muze hybat.

e Pri prvnim spusténi hry se automaticky spusti tutorial.

Nefunkéni pozadavky

e« N1 FPS - Frame rate musi byt minimalné 25 FPS na primérném zaii-
zeni.

e« N2 Platforma Android - Hra musi fungovat na opera¢nim systému
Android minimélni verze 4.0.

e N3 Rozsiritelnost - Hra musi byt snadno rozsiritelna, predevsim v ob-
lasti bonust a interaktivnich objekt.

e N4 Jednoduchost a intuitivnost ovladani - Ovlddani by mélo byt
takové, aby s nim hrac¢ nemél problémy a rychle si ho osvojil.

4.3 MozZnost editoru trovni

Hlavnim typem mapy pro 2D, kterou lze vytvorit pomoci editoru, je Tile mapa.
Tile mapa je oznaceni pro takovou mapu, ktera je tvorena z dlazdic. Unity v za-
kladni verzi nenabizelo moznost tvorby Tile map. Existuje ale mnoho doplnkii,
které tento problém resi. Nejpopularnéjsim z nich je doplnék Tiled2Unity [§],
ktery zprostfedkuje nahrani Tile mapy vytvofené v programu Tiled [9] do
Unity. Tento postup je t¢inny pti tvorbé jednoduchych map. Ovsem tvorba
kaci.

Tvirci Unity si problému ohledné Tile map vSimli a soubézné s tvorbou
této prace vznikl novy nastroj pro tvorbu Tile map integrovany piimo v Unity
[10]. Préce s timto nastrojem je snazsi a rychlejsi v mnoha ohledech. Nafezani
textur néstroj provadi automaticky a poskytuje moznost pridavani kinema-
tickych i dynamickych objektt. Tento néstroj by byl pro tvorbu map v navr-
hované hre idealni. Bohuzel pri vzniku prvniho navrhu hry tento integrovany
néstroj jesté neexistoval.
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Tvorba Tile map pomoci diive dostupnych nastroji by byla problematické,
protoze nastroje neposkytovaly vSechny potfebné funkcionality. Pomoci téchto
nastroji by se castetné usnadnila pouze tvorba terénu, ovSem k tomu by
musely byt vSechny textury manualné rozrezany do dlazdic. Jelikoz témeér
kazda troven ma jiny povrch, jednalo by se o rozfezani mnoha textur. Tim by
se tvorba map spiSe zkomplikovala. V trovnich je navic mnoho kinematickych
a dynamickych objektt, které by musely byt stejné pridany manualné.

7 vyse uvedenych divodu byla zvolena cesta manudlni tvorby jednotlivych
urovni piimo v Unity. Pfi tvorbé byl pouzit doplnék Ferr2D, pomoci kterého
jsou vytvoreny vSechny povrchy drovni. Tento doplnék ¢astecéné zastoupil edi-
tor trovni. Pomoci Ferr2D je mozné tvorit pouze povrch drovné, ovSem pro
tvorbu povrchu neni potfeba roziezavat textury do dlazdic. Ostatni objekty
jako paky, bedny, vytahy nebo rtzné dekorace jsou do trovni pridany manu-
alné.

4.4 Systém zachytnych bodi

V platformovych hrach se hra¢ obvykle potyka s fadou netspéchi, predevsim
u her, které cili na hracovu zrucnost. V navrhované hie hrac¢ resi logické ha-
danky. Pokud hra¢ hddanku vytesi a nésledné umre, mél by se vratit zpét na
zacatek trovné a cely dosavadni prichod opakovat, véetné vyresenych hada-
nek. Tento ptistup by mohl po ¢ase v hracéi vyvolavat negativni pocity, proto
je ve hre navrzen.

Systém ma nasledujici vliastnosti:

e Zachytné body lze pridavat na libovolné misto v drovni.

e Pocet zachytnych bodi je neomezeny.

e Zachytné body je mozné pridavat v priibéhu hry.

e V jeden moment miize byt aktivovany maximalné jeden zachytny bod.

e Pokud hra¢ vyuzije zachytny bod, vzdy je pouzit ten, ktery byl aktivo-
vany jako posledni.

e Zachytné body nemuseji byt nutné vyuzity.

e Pri restartovani irovné hrac¢ ptichazi o své zachytné body.

Systém je tizen objektem CheckpointMaster. Tento objekt zprostiedko-
vava pridavani a nacitani jednotlivych zachytnych bodu. Pridani bodua vyvola
aktivace triggeru. Neni potieba uklddat vSechny objekty.

Ve hre se vyskytuji objekty rtizné povahy, napiiklad dekorativni objekty se

nijak nehybou ani nereaguji s hracem, tudiz by bylo zbytecné drzet jakékoliv
informace o téchto objektech. Naptiklad pro obnoveni bedny je nutné znat
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CheckpointMaster

Checkpoint

+AddCheckpoint()
+LoadCheckpoint()

-

has

CheckpointTrigger

+SaveCheckpoint() -OnTriggerEnter2D()
+LoadCheckpoint() |1 has 1 |-SpawnCheckpoint()
+Destroy()
1
contains
1.*

<<interface>>
ISavableObject

#canBeDestroyed:bool

+Load()
+Save()

+CanBeDestroyed()

N

SavableMoving

SavablePickUp

SavableCamera

SavablePlayer

SavableLever

-position:Vector3
-rotation:Vector3
-velocity:Vector2

-position:Vector3

+Load()
+Save()

+Load()
+Save()

-position:Vector3
-followMode

+Load()
+Save()

Obréazek 4.8:

-position:Vector3
-rotation:Vector3
-localScale:Vector3
-velocity:Vector2
-gravity:float
-actualPhase
-actualAbility

-switch:bool

+Load()
+Save()

+Load()
+Save()

Névrh zachytného systému

pouze jeji predeslou pozici, rychlost a ptredeslé natoceni, s jakymi se pohy-
bovala v okamziku ulozeni. Naopak pro obnoveni hlavniho hrdiny je potieba
vice informaci. Z tohoto divodu je nezbytné odlisit jednotlivé objekty, které
maji byt uklddany.

Pro tento tcel je navrzeno nékolik tiid, mezi které se daji ukladané objekty

rozdélit. Tyto tiidy maji spoleéné rozhrani ISavableObject(viz obr.

E)

Kazdy objekt, ktery ma byt ukladan, musi dédit alespon od jedné z téchto
trid. Pokud objektu zadna z jiz existujicich t¥id nevyhovuje, je nutné vytvorit

tfidu novou.
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KAPITOLA 5

Implementace

5.1 Pouzité technologie

Prestoze Unity v zakladni verzi poskytuje dostatecné funkcionality pro tvorbu
navrzené hry, vyvoj hry by zabral mnoho ¢asu. Z tohoto divodu byly vyuzity
nasledujici dopliky, které byly stazeny z Unity Asset Store.

5.1.1 Anima2D

Anima2D je volné dostupny nastroj pro 2D animace [11]. Za pomoci to-
hoto néstroje je mozné vytvaret a animovat objekty primo v Unity editoru.
Anima2D pfindsi moznost skeletdlnich animaci [12], véetné vyuziti inverzni
kinematiky a mnoho dalsich uzite¢nych animacnich technik. Diky tomu byla
vyrazné zrychlena tvorba animaci a zaroven bylo mozné realizovat vérohodnou
interakci s ostatnimi objekty za pomoci inverzni kinematiky [13].

5.1.2 Ferr2D

Ferr2D je placeny doplnék prindsejici snadnou tvorbu terénu. S timto dopln-
kem neni nutné ru¢né natahovat do scény mnoho textur pro terén, srovnavat je
do miizky a nésledné jim ruc¢né ptitazovat kolizni komponenty. S Ferr2D staci
vybrat materidl a nakreslit obrys terénu, ktery ma byt vytvoren [14]. Doplnék
poté sam vytvori prislusné textury podle umisténi a thlu, ve kterém se dana
textura ma nachazet. Pokud je naptiklad v nakresleném obrysu ostry zlom,
je pridédna textura rohu. Kolizni komponenty jsou také pridany automaticky.
Soucasti tohoto dopliiku je nékolik textur terént, které byly modifikovany
a pouzity pro vyvoj navrhované hry.
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5.1.3 2D Rope Editor

2D Rope Editor je téz placeny doplnék slouzici k modelovani fetézt a provazi
[15]. Pro tvorbu dynamického provazu v Unity je potfeba provaz rozdélit do
nékolika segmentt. Tyto segmenty je pak nutné seradit a srovnat za sebe tak,
aby vytvarely provaz. Nésledné je potieba segmenty postupné spojit jointy
a pridat pripadné kolizni komponenty. Tvorba jednoho provazu by tak zabrala
spoustu ¢asu. Rope Editor je postaven na stejném principu jako Ferr2D. Staci
priradit textury segmentii a nakreslit ¢aru, kterou mé provaz kopirovat. Editor
pak vygeneruje po této ¢are provaz z prirazenych segment a vSechny potrebné
komponenty automaticky nastavi a priradi.

5.2 Pohyb

Hlavni hrdina se miize dostat do dvou fazi. Tyto faze jsou dale rozdéleny do
jednotlivych stavii. Stavy i faze jsou feseny pomoci navrhového vzoru State.

Néavrhovy vzor State spociva ve vytvoreni stavového automatu, kde jed-
notlivé stavy jsou tikony daného objektu a prechody mohou byt napriklad hra-
¢uv vstup [16]. Vyhodou tohoto ndvrhového vzoru je predevsim prehlednost
kédu a snadné hledani chyb. Diky tomu, Ze jsou jednotlivé ikkony oddéleny do
samostatnych stavi lze snadno deklarovat, které akce ptijdou v daném stavu
provadét. Zaroven je snadné pri hledani chyb urcit ¢ast kodu, ktera je pripadné
nefunkéni. Objekt je zdsluhou tohoto vzoru snadno rozsititelny o dalsi iikony,
jelikoz stac¢i pouze vytvorit dalsi stav a pridat pro néj prechody z prislusnych
stavii.

V kontextu hlavniho hrdiny Bad Dream jsou stavy normalni fize napii-
klad pohyb po zemi, pohyb ve vzduchu, akce s objekty a lezeni. Na obrazku

lze vidét priklad jednotlivych prechodi. Stavy maji spole¢né rozhrani Ob-
jectState. Kazdy stav musi implementovat nasledujici metody:

o Enter - Metoda se vola pri vstupu do stavu.

e HandleInput - V této metodé se definuji veskeré reakce daného objektu
na hrac¢uv vstup v ramci stavu.

e Update - Metoda pro aktualizovini herniho vyvoje daného objektu
v ramci aktualniho stavu.

o EarlyUpdate - Stejnd metoda jako metoda Update. Rozdil mezi nimi
je ten, ze je volana pred HandleInput i Update.

Momentélni faze si pamatuje aktudlni stav a vola tyto metody v urcitém
poradi kazdy herni tik. Pti vstupu do stavu se vold metoda Enter. Nasledneé se
opakované volaji metody HandleInput, EarlyUpdate a Update pfesné v tomto
poradi.
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5.3. Schopnosti

Nedotyka se zemé

Vstup pro skok
PohybPoZemi PohybVeVzduchu

Dotyka se zemé

Vstup pro vylezeni

Vstup pro slezeni
Interagovani dokonceno

Vstup pro reagovani na objekt Vstup pro zachyceni se

AkceSObjekty Lezeni

Obrézek 5.1: Priklad stavi hlavniho hrdiny v normalni fazi

5.3 Schopnosti

Hrac je po sebrani bonusu obdaren urcitou schopnosti. Schopnosti jsou reali-
zovany pomoci navrhového vzoru SubClass Sandbox. Tento navrhovy vzor
je velice jednoduchy. Spociva v tom, ze existuje jedna hlavni tfida, kterd defi-
nuje metody a pripadné par uziteénych operaci, které mohou odvozené tridy
vyuzivat. Kazdd odvozend tfida implementuje tyto metody [16].

Ve hie Bad Dream je hlavni tf¥idou trida SuperAbility, kterd definuje me-
tody Activate, Update a IsFinished. Od ni je odvozena napiiklad tfida Gravi-
tySwap. V této tiidé je prepsana metoda Activate. V metodé Activate se defi-
nuje chovani, které je vyzadované pti aktivovani schopnosti. Pi aktivovani je
schopnost pridana do seznamu aktivnich schopnosti. Kazdy herni tik je vyko-
navana metoda Update vsech schopnosti, které jsou v seznamu aktivovanych.
Aktualizovani schopnosti kazdy tik je nutné kvuli plynulym prechodum a ca-
sovacum, napiiklad u schopnosti SpeedBoots se rychlost zveda postupné az do
doby, kdy je dosazena maximalni rychlost. Poté, co je schopnost dokoncena, je
odebrana ze seznamu aktivnich schopnosti a smazana. Informaci o dokonceni
schopnosti poskytuje metoda IsFinished.
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5. IMPLEMENTACE

5.4 Akce s objekty

Jednim ze zakladnich pozadavki na hru byla snadné rozsiritelnost, predevsim
v oblasti interaktivnich hernich objekti. Za timto zdmeérem je vybudovan sys-
tém komunikace mezi interaktivnimi objekty a hlavni postavou.

Kdyz postava narazi na interaktivni objekt, dostane pouze informaci, ze se
v okoli nachazi néjaky herni objekt, se kterym je mozné interagovat. Pokud se
hrac¢ rozhodne na akci reagovat, hlavni hrdina vyjadri danému objektu zajem
o akci. Objekt nésledné hlavnimu hrdinovi poskytuje informace o dané akci
a veskeré tkony jsou feseny pomoci interaktivniho objektu.

Implementacné je toto chovani zajisténo v Action stavu hlavniho hrdiny.
Pokud je v okoli objekt, na ktery hrac reaguje, prejde do Action stavu. V tomto
stavu si hrac¢ drzi odkaz na objekt, se kterym interaguje. Kazdy takovy objekt
implementuje rozhrani ActionObject, které definuje metody Enter, Update
a HandleUpdate. Nasledné stavové metody Enter, Update a HandleUpdate
volaji stejnojmenné metody objektu, se kterym hrac interaguje.

Takové chovani zajistuje pravé snadnou a rychlou rozsititelnost interaktiv-
nich objektu. Pri pridani nového objektu do hry stac¢i takovy objekt vytvorit
a definovat primo v ném hracovo chovani vzhledem k tomuto objektu. Neni
potfeba zasahovat jakymkoliv zptisobem do chovani hrace.

5.5 Tlaceni objekta

Po fyzikalni strance je tlaceni objekt v Unity velice jednoduchéd véc. Staci
pridat objekttim patificné komponenty, nastavit hmotnosti, dostate¢nou silu
hraci a je hotovo. OvSem vyskytl se problém, se kterym nebylo pfi navrhu
pocitdno. Tim problémem byla pozice rukou. Dokud byl objekt tlacen po
rovné plose, bylo vse v poradku. Ale pokud byl povrch nerovny a objekt se
natacel, pozice rukou byla nespravna a po grafické strance tento jev nevypadal
dobre. Do tohoto okamziku byly animace feseny pomoci sprite sheeti, které
byly vytvafeny v externim programu. Kvuli tomuto problému bylo nutné prejit
na skeletalni animace s podporou inverzni kinematiky. Za timto tucelem byl
vyuzit doplnék Anima2D, jak uz bylo feceno.

Pozice rukou je pocitana na zdkladé prianiku kruznice s primkou. Jak je vi-
dét na obrazku p.2, rovnice primky je vytvorena pomoci dvou krajnich bodu
objektu. Kruznice mé stfed v ramenou hlavniho hrdiny a polomér je rovny
délce rukou. Na zakladé vypoctu se problém rozpadne na nékolik pripadi
podle poctu a pozice pruseciki. Po vyhodnoceni téchto pripadt jsou ruce na-
staveny tak, aby dlané byly na spravném misté. K tomu jsou vyuzity néstroje
Anima2D poskytujici inverzni kinematiku. Tento vypocet je opakovan kazdy
tik hry. Diky tomu se ruce hybou s pohybem objektu a tlaceni tak vypada
prirozené.

36



5.5. Tlaceni objektii

Obréazek 5.2: Ilustrace pruniku primky a kruznice pfi tlaceni bedny
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KAPITOLA 6

Testovani a nasazeni

Hra m& projit testovinim a ma byt vydana na obchod Google Play ve fazi
beta, jak je uvedeno v zadani.

6.1 Google Play

Aby bylo mozné hru na obchod Google Play vydat, je nutné ziskat vyvojarsky
ucet. Vyvojarsky ucet lze ziskat povysenim bézného google uctu. Toto povy-
Seni je provedeno na zdkladé odsouhlaseni distribu¢ni smlouvy pro vyvojére,
zaplaceni registra¢niho poplatku ve vysi 25% a vyplnéni osobnich udaju. Diky
vyvojarského ictu je mozné pouzivat sluzbu Google Play Console, ktera slouzi
k publikovani a spravé aplikaci na obchodé Google Play [17].

Google Play Console poskytuje velké mnozstvi nastroju, které usnadnuji
vydéani a naslednou spravu aplikace. Mimo jiné se zde nachézeji i nastroje pro
testovani. Jsou zde tii moznosti testovani.

Prvni z nich je interni test. Interni test je nejnizsim stupném testovani.
Toto testovani probihd uzaviené a je mozné v ném mit maximalné 100 testert.
Velkou vyhodou tohoto testovani je rychla distribuce testované verze mezi
testery.

Druhou moznosti je alfa test, tfeti pak beta test. Mezi alfa a beta testem
nebyl velky rozdil. Testovani u obou druht mohlo probihat uzaviené i otevieneé.
Od roku 2018 je nové oteviené testovani dostupné pouze u verze beta. U tohoto
testovani je moznost nastaveni maximéalniho poc¢tu testert, ten vsak musi byt
minimélné 1000 [18§].

Pokud je testovani uzaviené, je potieba ru¢né zadat emaily jednotlivych
testerii. Google Play Console nasledné vygeneruje odkaz, ktery je potieba
vsem testerim odeslat. Tester v ném je obeznamen s riziky testovani a na-
sledné je pozadan o vysloveni souhlasu s testovanim hry. S vyslovenym sou-
hlasem tester obdrzi i pristup k testované hie pfes obchod Google Play.
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6. TESTOVANI A NASAZENI

6.2 Interni test

Jako prvni typ testovani byl zvolen interni test s péti testery. Tento typ testo-
vani byl vybran na zakladé rychlé distribuce aktualni testované verze. Prvni
verze hry obsahovaly spoustu chyb, pricemz nékteré chyby byly kritické pro
béh hry. Bylo nutné tyto chyby hned po objeveni opravit a rychle dorucit
novou verzi testertim, aby bylo mozné v testovani pokracovat. Verze interniho
testu nesou oznaceni 1.1.X.

6.2.1 Verze 1.1.1

Jednalo se o prvni verzi pro interni test. Tato verze obsahovala pouze hlavni
menu bez animaci, jednu droven a pause menu.

Chyby a pripominky:

Joystick je moc maly.
e Pii dotyku obrazovky v pause menu projde dotyk do samotné hry.
¢ Klada na vyvysené platformé nejde odtladit.

o Nékteré louce obcas nehori.

6.2.2 Verze 1.1.2

Ve druhé verzi interniho testu byl zvétsen joystick a byly opraveny chyby
predeslé verze. Také byly pridany animace hlavniho menu.

Chyby a pripominky:
o Hlavni menu neni vidét celé (problém u nékterych rozliseni).

e Pokud je kldda v prvni drovni odtlacena na pravou stanu, nelze pak
vylézt ze skryté mistnosti.

e Béh hréce je moc pomaly.

e Pokud hlavni hrdina proskoci louci, hra zamrzne.

6.2.3 Verze 1.1.3

Do treti verze interniho testu byla pridana dalsi iroven a bylo pfidano menu
pro vybér drovni a menu, které se ukazuje po smrti hlavniho hrdiny. Pohyb
hlavniho hrdiny byl zrychlen a chyby predeslé verze byly opraveny.
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6.3. Otevieny beta test

Chyby a pripominky:
e V menu vybéru trovni jsou jednotlivé panely daleko od sebe.
e Prechod kamery mezi jednotlivymi fazemi neni plynuly.
e Provazovy most se pri interakci s hra¢em chova neptirozené.
o Kamera se v utikajici fazi po smrti hrace nezastavi.

e Po dokonéeni druhé trovné se druhd troven zamkne.

6.2.4 Verze 1.1.4
Posledni verze interniho testu, kde byly opraveny vsSechny chyby, které byly
nahlaseny v predchozi verzi. Byl rozsiten pocet podporovanych rozliseni, terén
druhé turovné byl kompletné predélan a byl pridan tutorial pohybu.
Chyby a pripominky:

e V druhé trovni chybi trigger, ktery by ukoncil utikajici fazi.

e Smrtici mlha se v nékterych mistech vykresluje pred objekty.

o Pri specifickém prichodu tutoridlem se muze hlavni hrdina zaseknout
v terénu.

6.3 Otevreny beta test

Kdyz byla hra stabilni a obsahovala dtlezité funkcionality, byla posunuta do
otevieného beta testu. Od této chvile je hra dostupna pro vefejnost ve fazi
beta pod jménem Bad Dream. Verze beta testu nesou oznaceni 1.2.X.

6.3.1 Verze 1.2.1

Jednd se o prvni verzi otevieného beta testu. V této verzi byly opraveny
vSechny chyby z posledni verze interniho testovani. Také byla priddna treti
droven a bonusy, které lze sbirat.

Chyby a pripominky:
e Pohyb hlavniho hrdiny je stale prilis pomaly.

e Pokud hrac¢ chce vyskocit na misto a stoji pfimo pod nim, neni mozné
na toto misto vyskodcit.

o Pokud zarizeni neni pripojeno k Internetu, nevyskoci zadna hlaska o ne-
odeslani zpétné vazby.
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6. TESTOVANI A NASAZENI

e Nékteré bonusy po sebrani nemizi.

e Mezi hlavnim hrdinou a pohyblivymi platformami ve tfeti trovni neni
zadné treni, takze hlavni hrdina pada pokazdé, kdyz se platforma roz-
jede.

6.3.2 Verze 1.2.2

V této verzi byla pridana moznost ovladat hlavniho hrdinu ve vzduchu, ani-
macni efekty pro bonusy a checkpoint systém. Zaroven byly opraveny chyby
z predchozi verze.

Chyby a pripominky:
e Ovladani neni intuitivni.

e Pri nacteni zachytného bodu se neobnovi sebrané bonusy.

6.3.3 Verze 1.2.3

Jednd se o posledni a aktudlni verzi otevieného beta testu. V této verzi byl
opraven problém s obnovou bonust v ramci systému zachytnych bodu. Také
bylo provedeno premapovani dotykového ovladani pro snazsi osvojeni ovladéni.

6.4 Shrnuti testovani a zpétné vazby

V internim testu byly nalezeny predevsim chyby ve funkcionalitach hry, je-
likoz se na testovani podileli hlavné lidé, ktefi s vyvojem a testovanim her
maji néjaké zkusenosti. S prechodem do otevieného beta testu se hra dostala
i mezi uzivatele, ktefi jsou pouze konzumenty her a zpravidla nemaji zadné
zkusenosti s testovanim nebo vyvojem her. Diky tomu se soustiedili vice na
vizualni problémy a problémy spojené s ovladanim a pocitu ze hry. Toto testo-
vani ukéazalo, Ze navrzené ovladani je prilis slozité. Tim pddem neodpovidalo
pozadavkim na hru a bylo nutné ho prepracovat. Ovladani bylo jednou predé-
lano a nasledné premapovano. Tato zména mé velmi kladnou zpétnou vazbu,
ovsem stéle se k ovladani objevuji pripominky a navrhy na jeho predélani.
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Zaver

Hlavnim cilem této bakalairské prace bylo navrhnout, implementovat, otestovat
a vydat 2D platformovou hru ve fazi beta na obchod Google Play. Hra méla
byt vyvijena v hernim enginu Unity3D. Soucésti prace bylo také prostudovat
tento herni engine, osvojit si praci s nim a provérit moznost vyuziti editoru
pro jednotlivé drovné.

K prostudovani Unity enginu byly nejvice vyuzity jeho manualové stranky
a oficidlni videa. Unity v zadkladni verzi stacilo témér na vsechny funkcionality
hry. Byly vyuzity pouze tii externi dopliky, které byly pouzity pro tvorbu
terénu, provazi a animaci. Nasledné pak byly prostudovany hry s podobnymi
hernimi mechanikami. Na zakladé pocatecni vize a srovnani téchto her byla na-
vrzena nova hra Bad Dream. Editor trovni nebyl shledan jako prinosny a tim
padem nebyl pouzit pii tvorbé trovni. Vzhledem k dostupnym nastrojim a po-
vaze této hry by pouziti editoru trovni neprineslo zaddnou vétsi tsporu prace,
spise naopak. Implementace se obesla bez vétsich potizi. Jediny problém na-
stal pri implementaci tlaceni objekt, kde bylo potreba vyresit umisténi rukou
vzhledem k tlacenému objektu. Soubézné s implementaci byla hra nahrana na
obchod Google Play, kde byly jednotlivé verze pomoci interniho testu distri-
buovany mezi pét uzivateli, kteri hru testovali. Poté, co byla hra stabilni, byla
posunuta do otevieného beta testu. Hra je od té doby dostupna v beta verzi
na obchodé Google play pod jménem Bad Dream.

Vsechny cile se podarilo splnit. Autor prace vnimé jako jediny netspéch
ovladani hry. Jednim z nefunkénich pozadavk® na hru bylo snadno pochopi-
telné ovlddani. Takové ovladani se na zédkladé zpétné vazby podarilo vyvinout
pouze ¢astecné a bude nutné ho do budoucna prepracovat. Aby hru bylo mozné
vydat v plné verzi, je nutné mimo jiné ptidat vice trovni a dodélat jednotlivé
grafické prvky hry.
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DODATEK A

Seznam pouzitych zkratek

2D two-dimensional
3D three-dimensional

FPS frames per second
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DODATEK B

Instalacni prirucka

K tspésné instalaci hry je potfeba mit Android zafizeni s verzi 4.0 nebo no-
vejsi. Nasledné je nutné vykonat tyto kroky:

e Zajistit pripojeni k Internetu na Vasem zafizeni.

e Otevrit obchod Google Play a v ném vyhledat hru se jménem Bad
Dream. Piipadné je mozné jit primo pres tento odkaz:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Usak.BadDream.

e Tuto hru stdhnout a nainstalovat tlac¢itkem ,,Instalovat®.

49


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Usak.BadDream




DODATEK C

Ukazka vysledné hry
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Obrazek C.1: Screenshot hlavniho menu hry
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C. UKAZKA VYSLEDNE HRY

Obrazek C.2: Screenshot ¢asti prvni trovné

Obrazek C.3: Screenshot ¢asti druhé turovné



DODATEK D

Obsah prilozeného USB disku

readme.tXt oot struény popis obsahu USB disku

| baddream.apKk........ccoiiiiiiiiiii i instala¢ni soubor hry
| _src

IMPL . e zdrojové kbédy implementace

thesSiS. vveiiiniennnennnnn. zdrojova forma prace ve formatu KTEX

I =3 AP text prace

Lthesis.pdf ............................... text prace ve formatu PDF
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