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ANOTACE

Tato bakalaiska prace se zabyva tvorbou strategické pocitacové hry v hernim enginu Unity.
V prvni ¢asti jsou popsany zakladni pojmy a néstroje pouzité pii tvorbé hry. Nasledné jsou
popsany obecné i1 praktické postupy, podle kterych byla hra vytvéfena, a také popis vytvarené
hry. Zavérecna Cast prace se zabyva praktickymi problémy vzniklymi pfi implementaci hry a

popis funkci, moznosti a podoby hry jako vysledného produktu.
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Strategic game implementation

ANNOTATION

This bachelor's thesis deals with the creation of computer strategy game in Unity game engine.
First part describes the basic terms and tools used for its creation. Next part desribes the general
and practical procedures used for the game creation and a description of the game itself are
introduced. Final part of the work deals with the practical problems arising from the
implementation of the game and the description of the features, options and appearance of the

game as the final product.
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UVOD

Cilem této prace je vytvofeni pocitaCové hry za pouziti herniho enginu Unity. Vytvaieni
pocitatové hry neni snadné, protoze je nutnd znalost programovani a je tieba mit zkusenosti
s tvorbou a upravou 3D modelt, textur, obrazkl, zvukii a animaci. VétSina téchto souborti
(assetil) se vytvari v nastrojich urCenych prave pro jejich tvorbu a editaci, a je tak nezbytné se

v nich naucit pracovat.

Duivod zvoleni této prace je, ze tvorba pocitacovych her je zajimava a je mozné ziskat spoustu
znalosti a zkuSenosti z riznych oblasti informacnich technologii, jako napiiklad z oblasti
programovani a modelovani. Tyto znalosti a zkuSenosti se pozdéji mohou hodit pfi uplatnéni

v zamé&stnani nebo pii tvorbé vlastnich projekti.

Prace je strukturovana tak, Ze nejdiive jsou vysvétleny zakladni pojmy z oblasti informacnich
technologii, jejichz znalost je nutnd pro pochopeni problematiky této prace. Nasledné jsou
postupné piedstaveny nastroje pouzité pii tvorbé. Ke kazdému néstroji jsou napsany jeho
zakladni vlastnosti, k ¢emu byl pouzit a pro¢ byl vybran. Po piedstaveni nastrojii nasleduje
obecny popis paradigmat pouZzitych pii tvorbe. V paradigmatech jsou popsany postupy, podle

kterych se vyviji a vytvaii hra a jednotlivé ¢asti hry.

Dalsi kapitola se vénuje problematice tvorby projektu z pohledu navrhu, podle kterého by se
poté méla hra vytvaret. Je zde popsana zdkladni myslenka, principy a pravidla. Souc¢asné jsou

zde popsany zplsoby, jakymi se hra ovlada, a také zdkladni herni mechanismy a d¢j hry.

Nasledujici kapitola popisuje praktické a stézejni problémy vzniklé pii tvorbé hry, jeZ jsou

dilezité, a je potieba se jim vyvarovat pii tvorbé dalSich projekta.

V zavérecné kapitole je vytvarend hra popsdna z pohledu vysledného produktu. Jsou zde
popsany zplsoby, jakymi se hra hraje, jak se ovladd a co ma uZzivatel k dispozici. Je zde také
popsano uzivatelské rozhrani vcetné jeho rozloZeni, co jednotlivé ¢asti zobrazuji anebo co

v nich miiZze uzivatel d¢lat.
Typografické konvence

Text psany kurzivou oznacuje nazvy z vlastni prace nebo proménné a funkce knihoven Unity.
Text psany kurzivou ohraniceny uvozovkami oznacuje piimé citaty z cizich zdrojt.
Zdrojové kody jsou psané fontem Consolas o velikosti 9,5 v barvach ptidélenych nastrojem

Visual Studio.
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1 ZAKLADNI POJMY
V nasledujici ¢asti jsou vysvétleny zakladni pojmy, z oblasti programovani, pouzivané pfi
tvorb¢ této zavereéné prace. Zakladni pojmy jsou zde vysvétleny, aby bylo mozné porozumeét

problematice této prace.

1.1 Program

Program, konkrétn¢ pocitaCovy program, je posloupnost instrukci, které pocita¢ vykonava.
Pocitacovy program je vytvafen programatorem v libovolném programovacim jazyce, procesu
vytvafeni programu se fika programovani. Cilem programovani je tedy nalezeni takové
posloupnosti piikazl, které pocitaci tfikaji jak ma vysledny program vypadat a fungovat.
K vytvéafeni programil se pouzivd vyvojové prostiedi, které usnadnuje praci programatoriim
lepsi ptehlednosti, napoveédou, snazs§im hledanim chyb ve zdrojovém kédu a mnoha dalSimi
funkcemi. Soucasti vyvojovych prostredi je také grafické uzivatelské rozhrani tzv. GUI, které
umoznuje pfimou manipulaci s grafickymi prvky programu. Zdrojovy kdd, je soubor obsahujici
ptikazy daného programovaciho jazyka. Ze zdrojového kdédu lze vytvofit program pomoci

ptekladace nebo interpretu.
Zdroj [1].

1.2 Programovaci jazyk

,,Pod pojmem programovaci jazyk rozumime prostiedek pro zapis programii, jez mohou byt
provedeny na pocitaci. V tomto smyslu je programovaci jazyk komunikacnim nastrojem mezi
uzivatelem pocitace, ktery jeho jazykovymi prostiedky specifikuje algoritmus reSeni daného
problému, a pocitacem, jenz svymi technickymi prostiedky algoritmus interpretuje a realizuje
tak transformaci vstupnich udaji na vystupni. “ Zdroj [2].

Je mnoho riznych programovacich jazyki, které se 1i8i svymi vlastnostmi. Programovaci

Cv v

je ale také délit na proceduralni a neproceduralni.

Niz8i (nizkouroviiové) programovaci jazyky vyuzivaji piikazy procesoru. Kvuli tomu je
programovani v takovém jazyce obtizné, zdlouhavé a program v ném vytvofeny neni
pfenositelny na jiny druh procesoru. Mezi vyhody patii lepSi optimalizace a vyssi rychlost

A4

programu. Mezi niz§i programovaci jazyky patii Assembler.

Vyssi (vysokouroviiové) programovaci jazyky se vyznacuji predevSim lepSi Citelnosti a

logickym uspotfddanim zdrojovych koéda. Jsou tedy pro cloveéka 1épe pochopitelné a

13



programovani je tak rychlejsi. Mezi tyto jazyky patii vétSina dnes pouzivanych programovacich

jazyku jako naptiklad C++, C#, Java, JavaScript a PHP.

., Interpretované jazyky potrebuji ke svému spusteni tzv. interpret, kterym je kod prekladany za
béhu samotného programu. Velkou vyhodou je to, Ze v takovéem programu neni nutné deklarovat
promeénné, velikost pameéti, kterou maji promeénné zabirat, apod. Z ¢ehoz plyne jista pohodinost.
Jako dan si takovy program (presnéji skript) vybere na rychlosti programu, ktera je oproti
kompilovanym jazykiim o poznani nizsi. Aby mohl byt takovy program na daném systéemu
spusten, potrebuje, aby na takovém systému byl pritomen interpret prislusného
programovactho (skriptovaciho) jazyka. Mezi takovéto jazyky patri napriklad - PHP, Perl,
Python, ASP, JavaScript a Java.

Kompilované jazyky jsou naopak rychlejsi, po zkompilovani (preloZzeni) mohou byt spoustény
samostatné. Je u nich ovsem diilezita spravnd implementace programového kodu, jinak bude
dochazet k chybam (napr. preteceni zasobniku). Do této skupiny radime napr. programovaci
jazyk Pascal (jeho modifikace jako napr. Delphi), C (jeho modifikace jako C++ ) a mnoho
dalsich. “ Zdroj [3].

1.3 Skript

Skript je soubor se zdrojovym kodem, ktery predstavuje urcitou sérii ptikazi nebo algoritmus
psany ve skriptovacim programovacim jazyce. Je nékolik podob skripti, miZou byt v podobé

davkovych souborti nebo psané vyssim programovacim jazykem.

Déavkovy soubor nejéastéji obsahuje ptikazy operacnich systémt psané skriptovacim jazykem.
Jednim z takovych skriptovacich jazykl je naptiklad Batch, ktery je vyvinuty pro operacni
systémy od spolecnosti Microsoft, naptiklad pro Windows nebo MS-DOS. Batch pro béh
pouziva ptikazovy fadek. V ném vytvotfeny skript obsahuje tedy sérii piikazi, které¢ nasledné

pracuji s danym opera¢nim systémem.

Skripty psané ve vysSim programovacim jazyce piedstavuji nejcastéji ur€itou ¢ast programu,
naptiklad v podob¢ algoritmu nebo objektu. Takové skripty mohou byt psané naptiklad
v jazycich PHP, JavaScript nebo C#. Pravé skripty psané ve vyssich programovacich jazycich
byt potieba az stovky skriptl. Diky roz¢lenéni na mensi ¢asti je dosazeno lepsi piehlednosti,
znovupouzitelnosti a snazSiho hledani ptipadnych chyb. V souvislostech s hrami mohou skripty

pracovat se vstupy od uzivatele (hrace), fyzikdlnim enginem (detekce kolizi), grafickym
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prostiedim, umélou inteligenci, uzivatelskym rozhranim, manipulaci s hernimi objekty a mnoha

dal$imi prvky hry.

Dilezitym pojmem souvisejicim se skriptem je slovo this, které odkazuje na soucasnou instanci
tiidy (class) ve skriptu. Slovo this se pouziva naptiklad u parametrického konstruktoru. To je
metoda, ktera se vold pii vytvofeni instance n¢jakého objektu a piijiméd néjaké vstupni
parametry, které mohou mit stejné oznaceni jako atributy daného objektu. Pomoci slova this
jednoznac¢né urcime, které oznaceni je atribut objektu a které je parametr konstruktoru. This
také 1ze pouzit pro predani soucasné instance jiné metodé nebo skriptu, které s ni budou dale

pracovat.
Zdroj [4].

1.4 Asset

Assety jsou soubory rizného typu, které jsou pouzity pii tvorbé her. Nejcastéji se s nimi pracuje
prostfednictvim editoru (herniho enginu), ktery praci s nimi umoznuje a usnadnuje. Assety
muzou vyvojafi sami vytvaret nebo je 1ze ziskat jiz hotové, které mohou byt placené i neplacené

a pod rliznymi licencemi. Nékteré assety jsou jiz soucasti pfimo herniho enginu.
NejcastéjSimi typy assetd jsou:

e 3D modely

e Textury

e Obrazky (Image)

e Prvky uzivatelského rozhrani (Sprites)

e Zvukové efekty a hudba

e Animace

e Skripty

e Motion capture
Assety jsou vétSinou vytvareny v aplikacich zaméfenych na dany typ, naptiklad pro tvorbu 3D
modeli 1ze pouzit Blender, pro tvorbu textur Gimp a pro psani skriptll Visual Studio. Takto

vytvorené assety jsou poté importovany do herniho enginu, ve kterém se s nimi dale pracuje.

Zdroj [5].
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2 POUZITE NASTROJE A PARADIGMATA
V této kapitole budou pfedstaveny nastroje pouzité pti tvorb¢ aplikace pro zavéreénou praci.

Soucasné jsou zde vysvétleny paradigmata souvisejici s tvorbou této zaveéreéné prace.

2.1 Unity 3D

Unity je multiplatformni herni engine, tedy software slouzici k vytvafeni her. Umoziuje tvorbu
her na mobilni zafizeni, osobni pocitace, herni konzole, pro virtudlni realitu, chytré televize a
také web. Unity také umoziuje prevést hru vytvorenou pro urcitou platformu na vice jinych
platforem. Unity je neustale udrzovano a vylepSovano vydavanim aktualizaci a novych verzi.
Diky tomu narlsta pocet podporovanych systémi a platforem, zlepSuje se optimalizace a
ptibyvaji nové funkce. Soucasti herniho enginu je 1 uZivatelské rozhrani, které usnadnuje a
urychluje préaci, umoziuje praci s objekty pfimo v okné editoru a zobrazuje vyslednou podobu

hry. Ukézka uzivatelského rozhrani je vidét na obrazku 1.

File Edit Assets GameObject Compenent Mobilelnput Window Help

IEIEIFA E
# s #

Shaded

i
il

(2]
#

4

[m]
L e a—
e

Obrizek 1: Unity editor

Unity také obsahuje mnoho funkci a knihoven umoziujici a ulehcujici tvorbu her. Mezi hlavni
funkce enginu patii fyzikdlni engine, ktery se stara o dynamiku téles a detekci kolizi,
renderovani 2D a 3D grafiky. Dale také EventSystem, prace se zvukem, vytvareni a osazovani
skriptli, animace, umé¢la inteligence a prace v siti. Pro tvorbu skriptl 1ze pouzit programovaci

jazyky C#, JavaScript nebo Boo.

Zdroj [6].
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Tvorba v enginu Unity je snaz$i oproti konkurenénim enginiim, a proto je vhodnéjsi pro
zacateCniky. Toto je hlavni diivod zvoleni Unity pro tvorbu této prace. DalSimi divody jsou:

bezplatna verze, mnoho podporovanych typii assetli a moznost psat skripty v jazyce C#.

Konkuren¢nimi herni enginy jsou naptiklad Unreal Engine a CryEngine, oba tyto enginy maji

také bezplatnou verzi. Oproti Unity jsou oba zminiované vykonnéjsi, coz znamena, Ze je mozné

vvvvvv

vvvvvv

2.2 Visual Studio

Microsoft Visual Studio je sada nastrojii pro tvorbu softwaru, od faze planovani az po tvorbu
uzivatelského rozhrani, psani zdrojového kodu, testovani, ladéni, analyzu kvality a vykonu
koédu, nasazeni pro zékazniky, a shromazd’ovéani dat pfi pouZiti. Tyto nastroje jsou navrzeny
tak, aby spolu spolupracovaly v co nejvétsi mife, a jsou dostupné pies integrované vyvojové

prostiedi (IDE) zobrazené na obrazku 2.

Pomoci sady Visual Studio lze vyvijet aplikace pro Android, 10S, Windows, web 1 cloud. Ve
vychozim sestaveni Visual Studia lze vytvatet aplikace v C#, C++, C, JavaScript, F# a Visual
Basic. Visual Studio je mozné rozsifit o vlastni nastroje, které si vyvojar sam vytvofil, nebo o
nastroje ttetich stran, jako naptiklad nastroj pro propojeni Visual Studia a Unity zvany Visual
Studio Tools for Unity. Pti psani kodu nabizi Visual Studio napoveédy bez ohledu na pouZivany
programovaci jazyk. UzZite¢na funkce je naSeptavani, ktera automaticky nabizi dopliiovani a

zvysuje tak rychlost a pfesnost psani kodu.
Zdroj [7].

Nastroj Visual Studio byl pouzit pfi tvorbé této prace kvili jeho propracovanosti, ndstrojich a
funkcich, které pfi vyvoji usnadni praci. Je také dostupna bezplatnd verze a je mozné tento
nastroj propojit s hernim enginem Unity. Dalsi néstroj, ktery 1ze pouZit pro praci se skripty, je

MonoDevelop.

17



Obrazek 2: Vyvojové prostiedi Visual Studio

2.3 Blender

Blender je program s rozsahlym obsahem nastroji pro tvorbu 3D modelt, renderovani, animaci,
postprodukei, sledovani pohybu, video editaci a vytvareni her. Pokroc€ili uZivatelé mohou
pouzit rozhrani pro tvorbu skriptli v jazyce Python. Blender je multiplatformni a je moZzné ho
provozovat na systémech Linux, Windows a Macintosh. Jeho uZivatelské rozhrani a ovladani

vvvvvv

uzivatelské rozhrani Blenderu.
Zdroj [8].

V této praci byl pouzit pro vytvaieni 3D modeli a jejich nasledné texturovani, samotné textury
ale byly vytvafeny v jiném nastroji. Hlavnim divodem zvoleni tohoto programu je dostupnost
zdarma. Nejvétsimi konkurenty jsou Autodesk Maya a 3ds Max, oba tyto programu jsou ale

placené s vyjimkou zkuSebni 30 denni verze. Nabizeji vSak vice funkci a nastroja.
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Obrazek 3: Uzivatelské rozhrani Blenderu

2.4 Gimp

»GIMP je multiplatformni nastroj pro upravu fotografii a rastrové grafiky. Nazev GIMP je
zkratka z anglického GNU Image Manipulation Program ( GNU program pro upravu obrazkii).

GIMP [ze pouzit jako jednoduchy program pro malovani, stejné jako profesionalni aplikaci pro
retusovani fotografii, program pro davkové zpracovani obrazkii, konvertor obrazovych

souborovych formatu atd. Jeho schopnosti a moznosti jsou opravdu Siroke.

GIMP je snadno rozsiritelny. Je navrzen tak, aby mohl byt pomoci zasuvnych modulit a skriptii

snadno dopliiovan novymi funkcemi. Pokrocilé skriptovaci rozhrani umoznuje automatizovat

vvvvv

Jednou z prednosti Gimpu je jeho volna dostupnost pro nejriiznéjsi platformy a operacni
systemy. Vetsina distribuci GNU/Linuxu obsahuje GIMP jako standardni soucast systéemu.
GIMP je k dispozici i pro dalsi systémy, jako napr. Microsoft Windows™ nebo Apple Mac OS
X™ (Darwin). GIMP ovsem neni freeware, jak nékteri mylné tvrdi. Je to svobodna aplikace s
otevirenym zdrojovym kodem chranéna Obecnou verejnou licenci (GPL). Licence GPL zajistuje
uzivateliim svobodny pristup ke zdrojovym kodum aplikace a svobodu tyto kody menit. To je

mnohem vice, nez poskytuji programy oznacované jako freeware.“ Zdroj [9].
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Gimp byl pouzit, protoze je to jednoduchy, ptehledny nastroj pro praci s rastrovou grafikou.
Diky svym vlastnostem je dobry pro zacateCniky, je vném ale mozné pracovat i na
profesionalni trovni. Nejvétsim konkurentem je Adobe Photoshop, ktery je propracovanéjsi a
ma vice funkci. Je ovSem placeny. Gimp je Open Source. To znamena, ze je dostupny zdarma

vcetné zdrojovych kodi.

2.5 Postup pri vyvoji hry

Vyvoj her probiha podle krokli a postupti, které pomahaji zajistit co nejlepsi zptsob vytvoteni
zvolené hry. V pocatecni fazi by se mél vytvorit Game design, popisujici podobu planované
hry. Pokud je Game design hry hotovy je mozné vytvofit postup pro samotnou tvorbu hry.
Pokud je hotovy navrh hry, déje, hernich prvkl a mechanismit, tak je mozné zacit s tvorbou
assetl. Vytvorené assety se poté v hernim enginu vkladaji do scén jako herni objekty, ke kterym
se v piipad¢ potteby vytvaii skripty rozsifujici jejich vlastnosti. V priabéhu tvorby a kompletace
je hra testovana, aby obsahovala co nejmensi mnozstvi chyb. V kone¢né fazi je hra sestavena,

aby byla samostatné spustitelna. Na obrazku 4 je zobrazeno schéma postupu pii vyvoji hry.

. y _— Ladéni a
Game design 4 Osazeni scény testovani

Obrazek 4: Schéma postupu vyvoje hry

2.5.1 Game design

Game design je popis planované hry, ktery ma pomoct pfi jejim vyvoji. Popisuje se v ném
zékladni myslenka, principy a pravidla hry, ale také popis plynuti asu ve hie, nastroje a funkce,
které ma hrac k dispozici, nebo d¢jova linie a dalsi prvky a herni mechanismy. Soucasti Game
designu by také m¢l byt popis herniho zanru, svéta, obdobi a prostiedi, ve kterém se hra

odehrava.

Herni Zanr rozd€luje hry do skupin podle toho, jaké prostiedky hra nabizi pro interakci
s hracem, zptisobem ovladani, umisténim kamery, ptibéhem a také zda je to hra pro jednoho
nebo vice hraci, anebo jestli je online. Umisténi kamery znamend, jakym pohledem je hra

zobrazovana, napiiklad pohled ze shora, pohled tieti osoby nebo prvni osoby. Online hra se
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odehrava na vzdaleném serveru, ke kterému se hrac ptipoji pomoci klienta, ktery zobrazuje

veskeré déni na serveru. Pokud hra neni online, tak se odehrava lokaln¢ na systému hrace.

Svét ve hife mize byt smysleny nebo vytvoieny podle skutecného svéta. Naptiklad hra o druhé
svétové valce bude zasazena do skuteéného svéta nebo svéta podobného skutecnému. Obdobim
se popisuje zvolena doba z lidské historie nebo budoucnosti, do kterého je d&j hry zasazen.
Zvolené obdobi udava, jaké technologické moznosti bude herni svét nabizet. Pokud naptiklad
bude hra vychéazet z obdobi stfedovéku, budou v hernim svété pfitomny pouze takové
technologie, které¢ v té dobé mohly existovat. Popis prostfedi je popis mista v hernim svété, ve
kterém se odehrava d¢j, naptiklad les, poust, hory, mésto, mote, nebo vesmir.

Soucasti Game designu je i popis déje hry, ktery popisuje ptibéh a cile hry. Cile hry urcuji, ¢eho
musi hra¢ dosahnout, aby hru uspésné dokoncil. Ptibéh piedstavuje na sebe navazujici tkoly,
pomoci kterych se piibéhem postupuje. Cilem piibehu je dokonceni vSech zadanych ukolt.

Soucasti popisu déje jsou 1 zplisoby, kterymi lze dosahnout cile hry.

2.5.2 Tvorba assetti

VétSina assetl je vytvarena v programech k tomu urcenych, ale nékteré lze vytvaret ptimo
v Unity. Vytvoreni vlastnich assetli si zdd4 ¢as a zkuSenosti a ¢im vic zkuSenosti vyvojar ma,
tim rychleji mu tvorba jde. OvSem pro€ vytvaret néco, co uz vytvoril nékdo jiny. Na internetu
je mnoho webt obsahujicich velké mnozstvi jiz hotovych assetl, které je mozné legaln¢ pouzit
za predpokladu, Ze budou dodrZeny licen¢ni podminky. Ziskat assety lze napiiklad z Asset
Storu Unity, kde je jich k dispozici ohromné mnozZstvi uZ pfipravenych a odzkousenych. Jsou
zde k dispozici assety bud’ placené, nebo zdarma. Rozdil je vétSinou v rozsahu nebo kvalité.
Assety je doporuceno ukladat do slozky s ndzvem Assets ve sloZzce s umisténim projektu, jak
je znazornéno na obrazku 5. Pokud dojde ke zméné assetu, Unity automaticky zaznamena jeho

zménu a aktualizuje ho.
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Obrizek 5: Ukazka nékolika podporovanych typi assetii!

3D modely jsou vytvotfeny v nastroji Blender, ktery nejen umoziuje jejich tvorbu, ale i nasledné
otexturovani, animovani nebo motion tracking (snimani pohybu). Textury pro modely jsou
vytvofeny v nastroji Gimp. Hotové textury se poté promitnou na model a tak vznikne vysledny
3D model, ktery je poté potieba ulozit ve formatu podporovaném hernim enginem, naptiklad v
hodné pouzivaném FBX. Soucasti souboru FBX nejsou textury, pouze material odkazujici na
texturu a rozloZeni textury na modelu. Samotné textury je proto nutné uloZit v samostatném
souboru, nejcastéji ve formatu PNG nebo JPEG. Na obrazku 6 je zobrazena ukazka hotového

modelu jiz v prostiedi Unity.

@project | Elconsole T as
Create = (2 \'|4|‘|*
» &5 Rocks . : Assets » Models » Sypka
> G Sklad :
P Gl Skryd
» G Stable -
&3 Stairs

Materials

&5 Materials
b 3 Tree_log_darker
» 53 Tree_log_lighter
» & Zelezny_dul

b 53 Models_imported
= Plugins
b &3 Prefabs -
&3 Resources ¥ hriSypka.fby  =—C—

Obrazek 6: Ukazka modelu sypky v panelu Project

! Obréazek ptevzat z [5].
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Obrazky a grafické prvky uZzivatelského rozhrani jsou vytvafeny v editorech rastrové grafiky,
napiiklad v Gimpu. Prvky uzivatelského rozhrani spadaji v Unity do skupiny oznacované jako

Sprites a patfi mezi n€ napiiklad pozadi oken, okraje oken, vzhled tlacitek a mnoho dalSich.

Skripty se vytvaii ve vyvojovych prostiedich podporujici programovaci jazyk, ve kterém je
skript vytvaren. Pro tvorbu v jazyce C# lze pouzit Visual Studio, které nabizi spoustu néstroji

a funkci usnadnujici tvorbu.

KdyzZ jsou assety hotové, je mozné z nich vytvofit jeden funkéni celek v prostiedi Unity do
takzvaného prefabu. Prefab je kompletni herni objekt, ktery je mozné znovupouzit. Pfikladem
prefabu miize byt naptiklad auto, tedy herni objekt tvofeny 3D modelem potazenym texturami,

se skriptem zajistujicim jeho funk¢nost, animacemi a zvukovymi efekty.
Zdroje [5], [10], [11].

2.5.3 Tvorba scén a osazeni assetii

Scéna je zédkladnim prvkem pii tvorb& hry v Unity, bez které by hru nebylo mozné vytvofit.
Vytvéii se pfimo v prostfedi Unity. Scéna predstavuje platno, na kterém se odehrava veskeré
déni hry. Scén v jedné hfe mtize byt nékolik. Pokud ma napiiklad hra n€kolik urovni, pak kazda

aroven ma svou vlastni scénu.

Ve scéné jsou osazeny objekty, které dohromady tvoifi kompletni herni prostfedi, pfikladem
takovych objektil jsou stromy, budovy, lid¢, zvitata, ale také uzivatelské rozhrani, zvuky a dalsi
objekty, které jsou vytvorené z ptipravenych assetli a poskladanych do findlni podoby a
funk¢nosti. Veskeré objekty osazené ve scéné jsou zobrazeny v karté Hierarchy, ve které se s
nimi pracuje. Na obrazku 7 je zobrazena kartu Hierarchy se scénu Game. Objekty umisténé ve

scéné tvoii stromovou strukturu, jejimz kofenem je scéna.

“= Hierarchy | = -
Create 7| (arAll
L4 Qﬁame* -
= Camera
b GameObjects
P Buildings
b Lights
= GUI
¥ World
P Flora(Trees,Grass,Stabs)
b Terrains
EventSystem
GameControl
Controls

Obrazek 7: Karta Hierarchy s aktivni scénou a v§echny objekty v ni osazené
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Osazeni objektli do scény je mozné bud’ ptimo pies prostiedi Unity, nebo za béhu programu ze
skriptu. Pfes prostfedi se objekt miize bud’ ptetdhnou do scény, nebo do karty Hierarchy. Pro
vytvofeni objektu pomoci skriptu se pouzije funkce Instantiate. Vstupnim parametrem funkce
je objekt, ze kterého je vytvoren klon a ten je poté umistén do scény. Noveé vytvoieny objekt je
ve struktufe scény umistén pod objektem, ve kterém se skript nachazi. Tento objekt je poté
takzvanym rodic¢em (parrent) noveé vytvorené¢ho objektu. Nove vytvofenému objektu je mozné
zménit jeho vlastnosti nebo umisténi ve struktuie scény zménou rodi¢e. Ukazka vytvoreni

objektu s nazvem Building info window ze skriptu je zobrazena ve zdrojovém kodu 1.

public void OpenInfoWindow() {
openedWindow = Instantiate(Resources.Load<GameObject>("Building_info_window"))
as GameObject;

Zdrojovy kod 1: Ukazka vytvoreni objektu ze skriptu

Zdroje [12], [13].

2.5.4 Tvorba uzivatelského rozhrani

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani se v Unity pouzivd objekt Canvas, ktery pouZziva
stejnojmennou komponentu. Canvas piedstavuje plochu, na které jsou umistény prvky
uzivatelského rozhrani (UI), jako naptiklad tlacitka, panely, obrazky, okna a dalsi. VSechny
prvky Ul umisténé v Canvasu musi byt jeho potomky v hierarchii, aby je bylo mozné zobrazit.
Canvas se zobrazuje podle zvoleného mddu vykresleni v nastaveni zvaném Render Mode.

Mody vykresleni jsou Screen Space — Overlay, Screen Space — Camera a World Space.

Modd Screen Space — Overlay vykresli uzivatelské rozhrani nad v§echny ostatni objekty scény
pfimo pred aktudln€ pouZivanou kameru. Pii zmén€ kamery je stidle zobrazeno stejné
uzivatelské prosttedi. Velikost Canvasu v tomto rezimu je dana velikosti obrazovky a nelze tak
jeho velikost ménit. Pfi zméné obrazovky nebo rozliSeni se Canvas automaticky piizplsobi.

Ukézka vykresleni uZivatelského rozhrani pomoci tohoto médu je na obrazku 8.
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Settings

Exit

Obrizek 8: Vykresleni uZivatelského rozhrani pomoci Screen Space — Overlay

Pti pouziti Screen Space — Camera rezimu je uzivatelské rozhrani vykresleno pred pfidélenou
kameru v nastavené¢ vzdalenosti. Na ostatnich kamerdch neni toto uZzivatelské rozhrani
zobrazeno. I zde je velikost Canvasu ddna velikosti obrazovky a nelze velikost upravit. Oproti
Screen Space — Overlay je v tomto reZimu mozné vytvofit rozhrani s prostorovym efektem,
napiiklad nato¢enim panelu. Na obrazku 9 je uzivatelské rozhrani vykresleno za pomoci tohoto

modu.

Obrazek 9: Vykresleni uZivatelského rozhrani pomoci Screen Space — Camera
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Ve World Space rezimu je uzivatelské rozhrani vykresleno do scény podobné jako ostatni
objekty. Je tak mozné nastavit Canvasu polohu a velikost. Tento rezim je vhodny pro zobrazeni
rozhrani, které ma byt soucasti svéta. Canvas s timto rezimem je zobrazen kamerou, ktera sniméa
oblast, ve které se nachdzi. Na obrazku 10 je zobrazeno vykresleni Canvasu pii zvoleni reZimu

World Space.

Zdroj [14].

Obrazek 10: Ukazka pouZiti Canvasu s World Space reZimem

2.5.5 Komponenty objektu

Chovani hernich objekti je fizeno podle pfipojenych komponent. Unity nabizi mnoho
vestavénych komponent, které jsou univerzalni, ale omezené ve své funkénosti. Pokud je
potfeba funkénost piekracujici mozZnosti vestavénych komponent, nabizi Unity moZnost

pripojeni skripti. Komponenty objektti jsou v Unity dostupné v panelu Inspector.

Jednou z hlavnich komponent je Transform, ktery je soucasti vSech objektli osazenych ve scéné.
Transform urcuje polohu, natoceni a méfitko objektu ve 3D prostoru scény. 3D prostor je
reprezentovany osami X, Y a Z. Kazda z os ma své barevné oznaceni pro jednodussi rozliseni.

Na obrazku 11 je ukazka komponenty Transform pfipojené k objektu Player.
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Tag | Untagged | Layer | Default el

¥ .~ Transform g

Position X (250 150 Z|180

Rotation X |0 Y0 Z0
Scale X1 1 Z(1

T@ [¥ Main_Player (Script) ﬁ#‘r

Script Main_Player 2]

Obrazek 11: Ukazka komponent
Kazdy objekt, ktery ma ptidé€leny skript, obsahuje po spusténi jeho instanci. Pokud tedy
napiiklad jeden skript pouziva vice objektl, kazdy objekt obsahuje svoji vlastni instanci
pfidélen¢ho skriptu. Na obrazku 11 je ukazka objektu s pfipojenym skriptem s nizvem
Main_Player.

Zdroj [15].

2.5.6 Proces sestavovani hry

Pti vyvoji je hra (projekt) spousténa pouze pomoci herniho enginu. Pro samostatné spusténi je
nezbytné hru sestavit (build). Sestaveni znamena pievést projekt do formatu, se kterym dokaze
cilend platforma pracovat. Sestaveni projektu v Unity se provadi z okna zvaného Build Settings,
ve kterém se nastavi nékolik potfebnych parametrii a poté Ize zahdjit proces sestaveni. Na
obrazku 12 je zobrazeno okno Build Settings. Po dokonceni sestaveni vznikne program, ktery
by mél byt spustitelny na vSech cilovych platformach, napiiklad pro syst¢émy Windows vznikne

spustitelny soubor s ptiponou *.exe.
Parametry pro sestaveni mohou byt:

e zvoleni scén, které maji byt soucasti vysledného sestaveni.
e cilova platforma, naptiklad PC, Mac & Linux Standalone, nebo Android.

e upiesiiujici moznosti cilové platformy, naptiklad architektura nebo operacni systém.

Scény zvolené v parametrech sestaveni maji své poradi. Pokud se ma naptiklad po spusténi hry

otevfit hlavni menu, musi byt nastavena jako prvni ta scéna, kterd obsahuje hlavni menu.
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Scenes In Build

M scenes/Title Screen.unity
M Scenes/Controls.unity
™M Scenes/Stage 1.unity
M Scenes/Stage 2.unity
M Scenes/Stage 3.unity
) Scenes/Stage 4.unity
M Scenes/Stage 5.unity

[= Y RSP R X =

Add Open Scenes

Platform
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@j PC, Mac & Linux Standalone

Target Platform | Windows 4 |
Architecture =B& Al
Development Build -

Autoconnect Profiler

Script Debugging

e BlackBerry

5" Tizen

4

| switch Platform H Player Settings... Build H Build And Run

Obrazek 12: Build Settings?
Spravu a praci se scénami zajiSt'uje Scene Manager. To je knihovna Unity, kterd mimo jiné
umoziuje piechod mezi jednotlivymi scénami. Pro nacteni nové scény je mozné pouzit metodu
SceneManager.LoadScene s parametrem volané scény. Pii pfechodu na novou scénu jsou

vSechny objekty ze staré scény zniceny, jedinou vyjimkou jsou chranéné objekty.

Ve zdrojovém kodu 2 je zobrazena ukdzka nacteni scény s nazvem Main Menu. Pro nacteni
scény je nezbytné zadat identifikacni ¢islo nebo nézev scény, ktera ma byt nactena. Volitelnou
moznosti je zvoleni mddu jakym ma byt nova scéna nactena. Jsou k dispozici dva mody a to
Single a Additive. Pti zvoleni Single se vSechny aktudln€ nactené scény ukonci a nacte se jen
zadand scéna. Pti zvoleni Additive se nova scéna otevie k aktudlnim scénam. Pokud nema byt
n¢jaky herni objekt zni¢en pii prechodu na novou scénu, je mozné pouzit funkci

DontDestroyOnLoad. Vstupnim parametrem je objekt, ktery ma byt zachovan.

public void BackToMainMenu() {
SceneManager.LoadScene("Main Menu", LoadSceneMode.Single);

}

Zdrojovy kod 2: Ukazka nacteni scény s nazvem Main Menu

Zdroj [16].

2 Obrazek pievzat z [16].
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3 GAME DESING

Vysledkem této prace je strategicka hra odehravajici se ve 3D prostiedi, které je zasazeno do
fiktivniho svéta inspirovaného obdobim stiedovéku. Prosttedi hry je zobrazeno skrze kameru

z ptaci perspektivy, to znamena, zZe se na svét ve hie hrac diva ze shora dold.

Cas ve hie plyne stejné rychle jako realny &as, pii pozastaveni hry se herni &as a tim i viechny
herni prvky, jako naptiklad produkce surovin nebo pohyb vojsk, také pozastavi. Po uloZeni a

nasledném nacteni hry se bude pokracovat od okamziku, ve kterém byla hra ulozena.

Zakladnim cilem hry je vystavba vesnice a obrana pied neustalymi utoky neptatel. Vystavba a
obrana vesnice jsou dva prvky hry, které jsou na sobé navzjem zavislé, protoZze bez dostatecné
infrastruktury se nelze efektivné branit a bez obranych jednotek jsou budovy snadnym cilem

k vyloupeni nebo zniceni.

Utoky nepftatel jsou ndhodné generovany podle podminek, které maji za cil dosazeni takové
obtiznosti, kterou hra¢ zvladne, ale zaroven nebude pftili§ jednoduchd a nezacne hrace hra nudit.

Podminky se budou v prubéhu hry pfizptisobovat pokroku ve hie a sile hra¢ovy vesnice.

Nepratelé maji za cil vyloupit a oslabit vesnici. Za timto G¢elem mohou zni¢it nebo ponicit
nékteré budovy, hlavné hradby a vojenské budovy. Pokud se nebude hra¢ branit nebo prohraje
v souboji, nepiatelé ukradnou viechny suroviny ulozené ve skladisti a sypce. Cast surovin Ize
schovat do ukrytu a uchrénit tak suroviny ptfed uloupenim. S uschovanymi surovinami nelze

pracovat a proces uschovani a navraceni surovin do skladu nebo sypky trva urcitou dobu.

Souboj neptatelské a hraCovy armady je feSen pouze formou upozornéni a ozndmeni, které
statisticky zobrazuje vysledek souboje. V oznameni je zobrazena statisticka tabulka rozdélena
na dvé ¢asti, a to na obrance a Gtocnika. V kazdé této Casti je poté zobrazen pocatecni stav
vojska a ztraty v boji, ptipadné dalsi informace o Uc€astnicich souboje. Upozornéni informuje o

blizicim se nebezpeci jako je naptiklad bliZici se neptatelskd armada.

K dosaZeni cilti hry hra¢ mize stavét nové budovy nebo vylepSovat soucasné, mize trénovat
vojenské jednotky a zkoumat nové technologie. K uskute¢néni vSech téchto tikont jsou potieba

suroviny.

Budovy lze stavét nové nebo vylepSovat soucasné a to z hlavni budovy. Zahéjeni stavby nebo
vylepSeni je mozné az po splnéni pozadavki, které mohou napiiklad byt: pfitomnost jiné
budovy, nebo urovenn hlavni budovy. Po vystavbé zacne budova poskytovat ucinek a pfi

vylepSeni budovy je dany tcinek dale zesilovan. Kazda budova mé predem uréenou maximalni
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uroven, po jejimz dosazeni neni mozné budovu dale vylepsovat. Nékolik budov poskytuje
krom¢ ucinkt také dal$i herni prvky, jako napiiklad trénink jednotek, stavbu budov nebo

vyzkum technologii.

Hra¢ ma pro obranu vesnice k dispozici nékolik typi vojenskych jednotek a budov. Jednotky
jsou trénovany v kasarnach nebo stdjich, v kasarnach se trénuji pesi jednotky a ve stdjich jezdci
na konich. Pro ziskéani jednotek hra¢ zvoli pozadovany pocet dané jednotky, a pokud jsou
splnény pozadavky, tak zapocne vycvik, ktery trva urcity ¢as. Po tispésném dokonceni vycviku

se stane dana jednotka soucasti vojska vesnice.

Jednotky ve vesnici jsou v pfipadé napadeni vesnice automaticky poslany branit vesnici. Mala
¢ast vojska hlidkuje a v ptipadé odhaleni utoku varuje vesnici. Ta se mlize na blizici se utok
pripravit a ziskat tak kratkodoby bonus k obrané. Hradby kolem vesnice pomahaji pfi jeji
obranég poskytovanim obranné vyhody jednotkdm a zvySuji tak Sanci na odraZeni Gtoku a snizuji

ztraty obrance.

Vyzkum technologii slouzi k posilovani u¢inkii a odemykani novych budov. Nez mtize byt
technologie vyzkoumana, museji byt splnény pozadavky na troven budovy, ve které probiha

vyzkum a dokon¢eny vyzkum pozadovanych technologii v pfipadé€ Ze jsou n&jaké pozadované.

Hra je primarné urcena pro PC platformu, po upravé uZivatelského rozhrani by mohla byt

vydéna i na nékterych mobilnich platforméach.

3.1 Suroviny

Suroviny jsou zakladni ¢asti hry, bez nich nejde stavét budovy, trénovat jednotky nebo zkoumat
technologie. Suroviny ve vesnici jsou produkovany jiz od jejiho zalozeni zakladni produkci,
ktera je neménnd po celou dobu hry. Zakladni produkci vSak 1ze navysit pomoci ucinkli budov

a technologii na né€kolikanasobek ptivodni hodnoty.

Drevo
Dievo se pouziva ke stavbé a vylepSovani budov, vyzkumu a tvorbé vojenskych jednotek.
Hlavnim producentem dfeva je budova dfevorubec. Produkce dieva muze byt dale navySena

vystavbou budovy pila nebo vyzkoumanim novych technologii.

Kamen
Kamen je nepostradatelnou surovinou pii stavbé a vylepSovani budov. Je také pouzivan pfi
vyzkumu a v malém mnozstvi pii tvorbé vojenskych jednotek. Kédmen je produkovéan

kamenolomem, ve kterém délnici t€zi kamen z masivnich skalnich bloki a nasledné ho
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zpracovavaji pro bézné pouziti. Produkci kamene lze zvysit vyzkumem novych technologii

nebo rozsifenim kamenolomu.

Zelezo
Zelezo je nezbytné pro rozvoj, vyzkum a vojsko vesnice. Z nitra hory je dolovana zeleznd ruda,
ktera je nasledné pretavena na zelezo. Ze zeleza mize kovar vykovat zbrang, nastroje pro

dé€lniky, podkovy pro kon¢ a mnoho dalSich potiebnych véci pro chod a rozvoj vesnice.

Jidlo

Kazdy ¢loveék potiebuje jidlo k Zivotu. Na farmé se z poli ziské obili, ze které¢ho se umele
mouka a z mouky se upece chléb. Jidlo produkuje také lovec, ktery lovi po lesich a planich
divokou zvét. Produkcei jidla lze dale navysit stavbou budovy mlyn, vyzkumem novych

technologii nebo zvySenim trovné farmy.

3.2 Jednotky

Ve hte je k dispozici n¢kolik riiznych vojenskych jednotek. Jednotky se od sebe odlisuji silou
pfi utoku a obrané, naklady a ¢asem potiebnymi pro jejich vycviceni. Kazda jednotka ptfitomna

ve vesnici spotfebovava urcité mnozstvi jidla potiebné pro jeji preziti.

Kopinik
Kopinik je jedna ze zékladnich jednotek. Jeji vyhody jsou nizké naklady a kratka doba
jednotku je vhodné verbovat na zacatku hry, pfi nedostatku surovin nebo pii potiebé rychlého

navySeni obrannych jednotek vesnice pied utokem neptatel.

Sermif
Sermit je dalii ze zakladnich jednotek. Je to vcelku univerzalni jednotka, ktera se hodi na
viechny typy vojenskych akci. Sermii méa vy$§i atodné a obrané &islo oproti kopinikiim, ale za

cenu del$i doby vycviku a vysSich nékladii na vycvik.

Ludistnik

Lucistnik spole¢né se Sermifem a kopinikem tvoii trojici zakladnich jednotek dostupnych hned
po dostavbé budovy kaséarna. Luc¢iStnik vynika svoji silou pii boji na dalku a diky tomu mutze
vesnici branit, aniz by pfiSel do pfimého kontaktu s neptatelskymi jednotkami. Diky tomu ma

luciStnik vyssi obrané ¢islo neZ Sermif a kopinik.
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Jizda

Jizda je typ jednotky dostupny po vystavbé budovy stje. Je to silnd jednotka, kterd se hodi
spise do utoku. Pfi obrané uz nebude tak U€inna jako ostatni jednotky. Jizdu je vhodné pouzit
naptiklad pii protiutoku, kdy hracovi jednotky vyuziji momentu ptrekvapeni a piepadnou nic

netusici neptatelské vojsko, které se chysta zautoc€it na vesnici.

Rytir

Rytit je nova jednotka dostupna po dosazeni 4. urovné u budov kasarna a akademie. Rytif
vynikd pomérem sily a poctu obyvatel potfebnych na tuto jednotku, ktery je nejlepsi ze vSech
jednotek. Tvorba této jednotky je ale velmi nékladna a zdlouhava. Rytii se hodi hlavné na

obranu, protoZe pouziva tézkou zbroj, kviili které se pohybuje velice pomalu.

3.3 Obyyvatelstvo

Pocet obyvatel je dany poctem obyvatel pfifazenych k budovam, poctem vojakl ve vesnici a
poctem pravé verbovanych vojaka. Ve vesnici mize byt pouze omezeny pocet obyvatel dany
kapacitou domil a kasaren. Domti Ize postavit nékolik a dale je pak vylepSovat pro navySeni
kapacity. Kasarna jsou pouze jedna, ale maximalni pocet obyvatel je zvySovan s rostouci urovni
budovy. VSechny ostatni budovy vyzaduji pro svilj chod urcity pocet obyvatel, ktery je nutné
rezervovat jiz pii zahdjeni stavby budovy nebo vylepSeni. Pokud nebude dostatek obyvatel,
nebude mozné stavbu nebo vylepSeni zahajit. Kazdy vojak je zaroveii i obyvatel a pti verbovani
novych vojakti musi byt dostatek obyvatel jiz pii zahajeni verbovéani. Kazdy obyvatel
spotfebovava jidlo a je vhodné mit vyssi produkci, nez spotiebu. Nedostatek jidla ovlivni pouze
vojaky, ktefi mohou zacit umirat a hra¢ tak mize pfijit o svou armadu nezbytnou pro obranu

vesnice.

3.4 Utinek

Utinky zlep$uji jednotlivé zakladni hodnoty vesnice, napiiklad produkci surovin, rychlost
vycviku jednotek, Gtocné a obrané ¢isla jednotek, obranné schopnosti hradeb, nédklady na stavbu
budov a dalsi. U¢inek miize byt poskytovan pouze budovami a technologiemi. Uéinek zatne
pusobit az po uspesném dokonceni vyzkumu technologie nebo vystavby budovy. Sila G¢inku u
vyzkoumanych technologii se dale nedd zvySovat. U budov se sila u¢inku odviji od urovné

budovy, ¢im vyssi je jeji iroven tim silngjsi ucinek poskytuje.
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3.5 Budovy

Ve vesnici je mozné postavit nékolik typti budov. Budovy poskytuji u€inek nebo je mozné
v nich zadat urcity ukol. VSechny budovy kromé& domt vyzaduji pro svou funkci obyvatele,

kteti jsou piidéleni jiz pti stavbé budovy.

Hlavni budova

Centrem vesnice je hlavni budova, ze které je vesnice spravovana, probihd odsud sprava
vystavby a vylepSovani budov ve vesnici. Se zvySovanim urovné hlavni budovy klesa doba
vystavby a vylepsSeni budov. V jeden okamzik mohou probihat pouze dvé vystavby nebo
vylepSeni. Probihajici stavba nebo vylepSeni budov jsou zobrazovany na informa¢nim panelu

vesnice.

Kasarna
V budové kasarna se cvi¢i nové pési jednotky a jsou zde ubytovany soucasné. Soucasti budovy
je 1 nadvofi s pomtickami pro vycvik. Se zvySovanim urovné budovy se zkracuje doba vycviku

jednotek a zvySuje se maximalni pocCet obyvatel ve vesnici.

Dievorubec
Dtevo je nejzékladnéjsi stavebni surovinou a o jeho produkci se stard budova dfevorubce.
Dtevorubci museji nejdiive pokacet strom, ktery potom zpracuji na poptavany dievény produkt.

Jak poroste uroveil budovy, poroste i pocet dievorubct a produkce dreva.

Kamenolom

V kamenolomu kamenici tézi kdmen z masivnich skalnich blokt, ktery nasledn¢ upravuji pro
pouziti pii stavbé budov. Tézba kamene je pracnd, z toho diivodu v kamenolomu pracuje vice
délnikli v porovnani s ostatnimi budovami. ZvySovanim trovné budovy se zvysi i produkce

kamene.

Zelezny dil
V Zelezném dole hornici doluji Zeleznou rudu nezbytnou pro kazdou rozvijejici se civilizaci,
ktera je nasledné pfetavena na zelezo. S kazdym navySenim urovné budovy vzroste 1 produkce

zeleza.

Farma
Farma je hlavni budovou produkujici jidlo. Jidlo se vyrdbi z pSenice sklizené na blizkych

polich. ZvySenim trovné budovy se zvysi produkce jidla.
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Sklad
Ve skladu jsou uskladnény vSechny vyprodukované a aktudlné nepotiebné suroviny kromé
jidla. Kapacita skladu je omezena a je mozné ji navysit zvySenim Urovné¢ budovy nebo

vyzkumem novych technologii.

Sypka
V sypce jsou uklidnény veskeré zasoby jidla ve vesnici. Vedlejsi vlastnosti sypky je, Ze jidlo
v ni uskladnéné je chranéno pted zivocCichy a ptirodnimi vlivy. Zvyseni maximalni skladovaci

kapacity je mozné dosdhnout zvysenim trovné budovy nebo vyzkumem technologie.

Palisada

Palisada je dfevéna hradba, kterd chrani vesnici pted utoky nepiatel. Také poskytuje obranym
jednotkdm vyhodu, diky niZ jsou siln¢jsi. Pi silném neptatelském utoku muze byt palisada
poskozena nebo dokonce zni¢ena. ZvySenim trovné budovy se zvySuje i odolnost budovy a je

také posilena obrannd vyhoda jednotek.

Kovar
Kovar vyrabi a vylepSuje zbrang, néstroje a brnéni. Jednotliva vylepSeni je mozné provést, az
kdyz je splnén pozadavek na troven budovy. ZvySovéani urovné budovy se tak odemykaji

jednotliva vylepSeni.

Skrys

Ve skrysi je mozné schovat ¢ast surovin ze skladu a sypky pred Gtokem neptatel. Se surovinami
uloZenymi ve skrysi v§ak neni mozné pracovat. Pokud je po Utoku, je moZzné suroviny vratit
zpét. Uschovani a vraceni surovin trvd néjakou dobu. Pti zvySeni Urovné budovy se zvysi
kapacita skryse.

v

Trzisté
Na trzisti je mozné si nechat vymeénit jeden typ surovin za jiny. Napiiklad dievo za zelezo.
Vymeéna surovin bude probihat v poméru 1,25 : 1 nabizené ku pfijimanym a v omezeném

mnozstvi. ZvySenim Grovné budovy se zvysi mnozstvi vymeénénych surovin.

Staje
Ve stajich jsou ustijeni koné a cvici se zde jezdci na konich. ZvySenim Urovné budovy se

zrychli rychlost vycviku.
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Akademie
Akademie slouzi pro technologicky rozvoj vesnice a to pomoci vyzkumu novych technologii.

Nové technologie jsou odemykany zvySovani urovné budovy a splnénim pozadavkd.

Pila

S pomoci novych technologii byl navrzen a postaven mechanismus zvany pila, ktery zrychli a
zjednodusi fezani dieva na tramy, prkna, lat¢ a dalsi dievéné produkty potiebné ke stavbé a
vylepSovani budov. Diky tomuto mechanismu se zvysi celkova produkce dfeva ve vesnici o

urcité procento odvozené od urovné pily.

Mlyn
Budova mlyn pfinesla obrovsky pokrok v ziskdvani mouky. Dosud museli farmaii ru¢né
vytloukat mouku ze zrnek pSenice, nyni tuto praci odvede mlyn hnany silou vétru. Mlyn tak

urychluje produkei jidla ve vesnici o procento odvozené od urovné budovy.

Bodce
Bodce jsou rozsitenim hradeb a jsou to dievéné kily s hroty na koncich. Bodce ztézuji ptistup
k hradbam a tak zvySuji obranou vyhodu jednotek ve vesnici a také odolnost samotnych hradeb.

Bodce maji pouze jednu urovei a po vystavbé je neni mozné dale rozsifovat.

Lovec
Lovec je dodatecnd budova produkujici jidlo. Jidlo je ziskavéno z lovu divoké zvéte z okoli

vesnice. ZvySenim trovné budovy se zvysi i produkce jidla.
Obytné domy

Obytné domy poskytuji ubytovani vesni¢anim a vojakiim. Se zvySovanim trovné budou ve

vesnici ptibyvat domy a tim se bude zvySovat maximalni mozny pocet obyvatel ve vesnici.

3.6 Technologicky strom

Technologicky strom je pifehled pozadavkia stavby jednotlivych budov nebo vyzkumu
technologii. Jsou celkem tfi technologické stromy:

1. Budovy

2. Jednotky a jejich vylepSeni

3. Vyzkum novych technologii

3.6.1 Technologicky strom budov

Budovy nelze stavét libovolné, pro stavbu musi byt splnény pozadavky dané budovy. VSechny
budovy pozaduji pro zahdjeni stavby urCitou uroven hlavni budovy, ktera je jako jedina
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postavena automaticky po zalozeni vesnice. Nékolik budov pozaduje jesté¢ konkrétni dalsi
budovu, ze které vychazi nebo kterou rozsifuje. Naptiklad pila miize byt postavena az poté co

je ve vesnici postaven dievorubec a sklad. Strom budov je zobrazen na obrazku 13.

Orovné hlavni budovy: Hlavni budova 1 Hlavni budova 3 Hlavni budova 8 Hlavni budova 7

[}I

Zalozeni vesnice

Lo ]
R

.
- =
-
.

— 1 1

Obrazek 13: Strom budov

3.6.2 Jednotky a jejich vylepSeni

Nez mohou byt jednotky rekrutovany, musi byt nejdiive splnény pozadavky. Pokud jsou
pozadavky splnény je moZzné jednotky verbovat. Kazda jednotka muze byt déale vylepSena
vyzkumem vylepSeni za predpokladu splnéni pozadavkl vyzkumu. Vylepseni je aplikovano na
vSechny jednotky pattici hra¢i v dobé dokonceni vyzkumu a na vSechny nové naverbované
jednotky. Technologicky strom vojenskych jednotek je zobrazen na obrazku 14. Jak je vidét na
uvedeném obrazku kazda vojenskd jednotka jde vylepSit ¢tyfmi vylepSenimi, z toho dvé
vylepsuji utok a dvé obranu. Nekteré vylepSeni jsou ale sdilena a v tom piipadé staci proveést

vylepSeni pouze jednou a bude aplikovano na vSechny jednotky, co dané vylepSeni sdileji.
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Orovén budovy:

Kowvaf | Kaséma

0 1

Vylepgené kopi | Lehka zbroj | Vylepgené sipy | Vylepsené stity | Vylepgeni mece | Teika zhroj |
8 8 Vylepsené kopi ll Lehka zbroj Il Viylepsené sipy |l Vylepsené stity 1l :;‘ylepsem (EED Tezka zbroj Il
10 10

4 4 Vylepsena sedla Konska zbroj

g 8 Vylepseni mece Lehka zhroj

Obrazek 14: Technologicky strom vojenskych jednotek

Podrobny seznam vylepSeni vojenskych jednotek obsahujici nazev, popis a uc¢inek daného

vylepSeni, je uveden v pfiloze A.

3.6.3 Vyzkum novych technologii

Kazda civilizace se potiebuje rozvijet, drzet krok s neptateli nebo dokonce nepiatele
technologicky pfedstihnout. Nové technologie nemohou byt vyzkoumdany libovolné, pied
zapocetim vyzkumu museji byt splnény pozadavky pro vyzkum dané technologie.

Technologicky strom vyzkumu technologii je zobrazen na obrazku 15.

Akademie
1
Hlidka
3 Zpevnéni hradeh Architektura | Odlévani kovii
8 Vylepsené zdivo Architektura 1l Stopovani

A o o Hlubhinny zelezny AT hre?
7 Obloukova pila fpracovani kamene Pozorovatelna diil ¥ Zemédélstvi
1 Lizka IS Pokrogilé slitiny Sila vé
uskladnéni surovin ila vetru

Obrazek 15: Diagram technologii

Seznam vSech dostupnych technologii zkoumanych v budové akademie jsou vcetné popisu a

ucinku uvedeny v piiloze B.
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4 PRAKTICKE RESENE PROBLEMY
Tato Cast se zabyva problémy vzniklymi pfi tvorbé této prace. Zejména se jedna o vytvoreni

nékterych skriptd, které se staraji o ur¢itou funkei hry.

4.1 Trida Player

Veskery herni postup, ktery hra¢ vykona, bylo potieba uchovat, a pravé pro tyto ucely bylo
nutné vytvoftit ttidu Player. Cely zdrojovy kod této tfidy je uveden v Ptiloze C. Tiida Player
uchovava veskeré informace o budovach, surovinach, jednotkach, vyzkumu technologii,

ptijatych oznamenich, upozornénich, a dalsi dulezité informace.

Informace o budovéch jsou uloZeny v seznamu typu List a kazdd polozka seznamu je typu
Building, kterd uchovava data o dané budovée. Kazda budova obsahuje informaci o aktudlni a
maximalni trovni, nakladech na vystavbu a vylepSenich, u¢inku, ktery poskytuje, pozadavcich

na stavbu, nazvu a popisu.

Informace o surovindch jsou jednotlivé uloZeny ve tiidé Resource. Ta obsahuje hodnoty
aktualni produkce, skladovaného mnozstvi, maximalni skladovaci kapacity, velikost kapacity
skrySe a nazvu suroviny. Pocet jednotek je ulozen ve tfidé Player. OvSem informace o
jednotkach jsou uloZeny ve tiid¢ UnitsControl, kde je kazdy typ jednotky uloZen ve tfidé Unit,

ktera obsahuje informace, vlastnosti a ndklady na vycvik.

Ve tfidé Player jsou také uloZeny technologie rozdélené do dvou seznamii, kde kazda
technologie je ulozena ve tfidé¢ Technology. V prvnim seznamu jsou uloZeny technologie
vylepSujici hodnoty jednotek. Ve druhém seznamu jsou uloZeny technologie vylepSujici

vlastnosti vesnice.

Soucasné jsou ve tiidé Player ulozeny v seznamu piijatd ozndmeni a upozornéni, dale aktualné
stavéné budovy a cvicené jednotky. Je zde také uloZen seznam osahujici jednotlivé efekty, které
poskytuji budovy a technologie. Jednotlivd ozndmeni a upozornéni jsou ulozeny ve tiidé Report

a jednotlivé efekty jsou uloZeny ve tiidé€ Effect.

4.2 UloZeni a nacteni stavu hry

Aby bylo mozné ve hie pokracovat i po jejim ukonceni, je nutné ukladat stav hry. Postup hrou
je ulozen v binarnich souborech. Tento zptisob byl zvolen kviili jednoduchosti pouziti, nizkému
zatizeni systému pii uklddani a nacitani, velikosti takto ulozeného souboru a také proto, Ze takto

ulozeny soubor je htie ¢itelny samotnym uzivatelem.
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Pro ukladani soubort, které maji na systému pietrvat az do dals$iho spusténi programu, nabizi
Unity moznost pouzit slozku uréenou pro tento typ souborti. Cestu ke slozce lze ziskat
z proménné persistentDataPath ulozené ve tifidé Application. Postup hrace je ulozen do
podslozky Saves, v souboru s nazvem JmenoHrace.sav. Ulozeni postupu hrafe je feSeno
serializaci ttidy Player do binarniho proudu, ktery je nasledné ulozen do zvolené¢ho souboru.
Jak je vidét ve zdrojovém kddu 3, je pouzita pro serializaci tfida BinaryFormatter a jeji metoda
Serialize, kterd ptijima jako parametr datovy proud a objekt pro serializaci, v tomto piipadé
Player. Datovy proud je typu FileStream, ktery je vytvofen pro praci se souborem

JmenoHrace.sav v modu Create. To znamena, ze pii kazdém ukladani je vytvofen novy soubor.

public void SavePlayerData() {

string fileName = player.name + ".sav";

string playerDataFile = Path.Combine(Application.persistentDataPath,
"Saves/" + fileName);

if (!Directory.Exists(Path.Combine(Application.persistentDataPath, "Saves"))) {
Directory.CreateDirectory(Path.Combine(Application.persistentDataPath,

"Saves"));

}

BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter();

FileStream stream = new FileStream(playerDataFile, FileMode.Create);

bf.Serialize(stream, player);

stream.Close();

Zdrojovy kod 3: UloZeni dat hrace
Nacitani je podobné ukladani, akorat s nékolika rozdily. Za prvé je nutné ovéfit, zda soubor
existuje, aby se predeslo chybam, pokud by neexistoval. Za druhé je soubor otevien v modu
Open a za tfeti je misto funkce Serialize pouzita funkce Deserialize, kterd ulozeny objekt

vytvoii do stavu, ve kterém byl pied ulozenim.

4.3 Pohyb a zoom kamery

Hlavni kamera kviili svému umisténi nedokdze zobrazit celé herni prostfedi a z toho ditvodu
bylo potieba zajistit moznost jejiho pohybu. Pohyb kamery ovladd hra¢ a pohybu mize
dosahnout bud’ pomoci kldves klavesnice, nebo pfibliZenim ukazatele mysi k okraji obrazovky.
Pohyb pomoci klavesnice Ize uskutecnit stiskem Sipek (nahoru, dolii, doprava, doleva) nebo
klaves W, S, A, D. V Unity tyto klavesy pfedstavuji vertikdlni a horizontalni osu s kladnymi a

zapornymi hodnotami, napiiklad klavesa W je kladna vertikalni a S je zdporna vertikalni osa.

Detekce stisku klaves nebo polohy ukazatele mysi probihd ve funkci Update, ktera je funkci
Unity a je voldna kazdy snimek. Jak je vidét ve zdrojovém kodu 4, je pouZita pro zjisténi stisku
klavesy funkce GetAxis, ze tfidy Input, s ndzvem osy jako vstupnim parametrem. Pro
zjednoduseni ovéteni je hodnota, kterou vraci funkce GetAxis, pfevedena na absolutni hodnotu.
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Pokud funkce vrati 0, tak neni stisknuta zadné klavesa, pokud nenulové Cislo, tak je n¢jaka
klavesa zadané osy stisknuta. Pokud je klavesa osy stisknuta, je mozné pokraovat na vypocet
a nasledny pohyb kamery. Pfi drzeni klavesy se pohyb kamery postupné urychluje az do
maximalni hodnoty (maxAcceleration), hodnota urychleni (acceleration) je dale pouzita pii
vypoctech posunu. Nasledné dojde k vypoctu horizontalniho (horizontalMove) a vertikélniho
posunu (verticalMove). Nakonec jsou tyto vypocitané hodnoty ovéfeny pomoci funkce
CheckNewPosition a pokud jsou spravné, jsou pouzity pro pohyb kamery funkci Translate
s parametry posunu v osach X, Y a Z. Funkce Translate posune objekt o zadané hodnoty oproti

puvodni poloze objektu.

if (Math.Abs(Input.GetAxis("Horizontal")) > @ ||
Math.Abs(Input.GetAxis("Vertical™)) > @) {
if (acceleration <= maxAcceleration)
acceleration += AccelerationStep;
horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal") * moveSpeed * acceleration *
Time.deltaTime;
verticalMove = Input.GetAxis("Vertical"™) * moveSpeed * acceleration *
Time.deltaTime;
transform.Translate(CheckNewPosition(horizontalMove, 0, verticalMove));

Zdrojovy kod 4: Detekce stisku klaves a pohyb kamery

Pro pohyb kamery pomoci mysi je nutné piesunout ukazatel k okraji obrazovky. Ukazatel mysi
je detekovan ve vzdalenosti od okraje rovnajici se jednomu procentu pixeld z rozliSeni
obrazovky. Pokud je naptiklad rozliSeni 1920x1080, tak u levého okraje je mys detekovana ve
vzdalenosti 19 pixelll. Ve zdrojovém kodu 5 je vidét ¢ast skriptu zabyvajici se pohybem kamery

pomoci mysi.

if (enabledMouseCameraMove) {

if (Input.mousePosition.x >= Screen.width * (1 - MouseDetectDistance)) {
horizontalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(horizontalMove, 9, 0);

} else if (Input.mousePosition.y >= Screen.height * (1 - MouseDetectDistance)) {
verticalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(9, @, verticalMove);

} else if (Input.mousePosition.x <= Screen.width * MouseDetectDistance) {
horizontalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(-horizontalMove, 0, 0);

}else if (Input.mousePosition.y <= Screen.height * MouseDetectDistance) {
verticalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(9, @, -verticalMove);

Zdrojovy kod 5: Pohyb kamery pomoci mysi
Pro lepsi piehled vesnice ma kamera 3 vySkové polohy, mezi kterymi je mozné prechazet

koleckem mysi. Plynuly pfechod mezi jednotlivymi polohami je feSeny animaci. Pro detekci
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pouziti kolecka je opét pouzita funkce GetAxis, kterd vraci hodnotu vétsi nez nula pii pohybu
kole¢kem nahoru a mensi nez nula pii pohybu koleckem dolii. Déle je podle soucasné polohy
spusténa animace objektu pomoci funkce SetTrigger z komponenty Animator s parametrem
nazvem spousté (Trigger), ktery urcuje, jaka animace ma byt spusténa. Ve zdrojovém kodu 6

je zobrazena ¢ast skriptu zabyvajici se pfiblizovanim a oddalovanim kamery.

if (Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel") > @) {
if (currentZoom == cameraZoom3) {
cameraAnimator.SetTrigger("GoMedium");
currentZoom = cameraZoom2;
} else if (currentZoom == cameraZoom2) {
cameraAnimator.SetTrigger("GoLow");
currentZoom = cameraZooml;

}
} else if (Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel™) < 0) {
if (currentZoom == cameraZooml) {

cameraAnimator.SetTrigger("GoMedium");
currentZoom = cameraZoom2;

} else if (currentZoom == cameraZoom2) {
cameraAnimator.SetTrigger("GoHigh");
currentZoom = cameraZoom3;

Zdrojovy kod 6: PribliZeni a oddaleni kamery
4.4 Uzivatelska interakce
Uzivatel mize s n€kterymi hernimi objekty nebo uZivatelskym rozhranim provést interakci,
napiiklad pro zjiSténi informaci nebo zadani tikold. Unity pro takovyto typ interakce nabizi
nékolik zptisobt jak interakci vyfeSit. Je mozné pouzit funkce tfidy MonoBehaviour,

EventSystem nebo Raycastery. Je ovS§em mozné vytvofit a pouzit vlastni feseni.

Ve hie bylo potieba vyiesit dva druhy interakce. Prvni je moznost zobrazeni okna s dtlezitymi
informacemi pfi najeti mysi na neékteré casti uzivatelského rozhrani nebo na budovy. Druhym
typem je otevieni okna pro zadani tikolu nebo ziskani podrobnéjsich informaci. Na obrazku 16

je ukazka okna s informacemi o oznacené suroving.

h‘i‘ 0

Drevo

FProdukce:
| Biminutu

40040

h‘ dadovaci kapacita:

Obrazek 16: Okno s informacemi o suroviné dievo
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Pii implementaci zobrazeni informaci o surovinach se vyskytl problém. Pro zobrazeni
informaci byly nejdiive pouzity funkce tfidy EventSystem, jenze dochéazelo k blikani okna a
tento problém se nepodatilo vyftesit. Z toho divodu bylo zvoleno vytvofeni vlastnich funkci
zajistujicich tuto interakci. Vytvorené funkce funguji tak, ze pokud soutadnice, na kterych se

nachdzi mys, jsou uvniti ukazatele surovin, tak se otevie okno s informacemi.

Jak je vidét ve zdrojovém kodu 7, je pro detekci ukazatele mysi pouzita tfida Rect, ktera
predstavuje obdélnik s totoznymi rozmeéry a pozici, jako ukazatel dané suroviny. Pozice a
rozméry jsou vypocitany ve funkci CalculateRect. Soucasti tiidy Rect je 1 funkce Contains,
ktera ovéfi, zda soufadnice vlozené jako vstupni parametr jsou uvnitt obdélniku. Pokud je mys
uvniti obdélniku a neni jiz okno otevieno, dojde k zobrazeni informaci. Pokud je myS mimo

obdélnik a je otevieno okno, dojde k jeho zavieni.

private void FixedUpdate() {
rect = calculateRect();
if (rect.Contains(Input.mousePosition) && ! isOpened){
guiManager.CreateInfoResourceDialog(name, Input.mousePosition, gameObject);
isOpened = true;

if (!rect.Contains(Input.mousePosition) && isOpened) {
guiManager.HideInfoResourceDialog();
isOpened = false;

}

}
private Rect calculateRect() {

var scale = GetComponent<RectTransform>().lossyScale;

float x = GetComponent<RectTransform>().sizeDelta.x * scale.x;

float y = GetComponent<RectTransform>().sizeDelta.y * (scale.y + 0.1f);
return new Rect(transform.position.x, transform.position.y -y, X, y);

Zdrojovy kod 7: Funkce detekujici ukazatel mySi

Pro interakci s budovami byly pouzity funkce OnMouseDown, OnMouseEnter, OnMouseEXxit
a OnMouseOver ze tiidy MonoBehaviour. Tyto funkce mohou byt pouzity pouze na prvky
grafického uzivatelského rozhrani (GUI) nebo objekty s komponentou Collider. Kazda budovy

tak musi mit pfipojenou komponentu Collider.

Z pocatku ve fungovalo jak ma, ovSem pfi testovani bylo zjisténo, Ze pokud je budova piekryta
prvkem uzivatelského rozhrani, tak i pfesto zachytava interakce, coz je nezddouci. Tento
problém byl u funkci OnMouseEnter, OnMouseOver a OnMouseDown vyteSen pouZitim
komponenty Graphics Raycaster ptipojené k objektu Canvas a nésledné pouzitim funkce
Raycast ze tiidy Graphics Raycaster. Funkce Raycast vraci seznam prvka uzivatelského
rozhrani nachazejicich se na zadanych soutadnicich. Jako vstupni parametry pfijima soutadnice

a seznam, do kterého budou ulozeny vysledky. Pokud bude v seznamu vysledkl nula objekti,
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tak se nad objektem nenachdzi zaddny prvek uzivatelského rozhrani. Je také mozné udélat
vyjimku, pokud je nad objektem detekovano pouze informacni okno. Ziskani a zpracovani
vysledki z funkce Raycast probiha ve funkci OverThisObject, ktera je zobrazena ve zdrojovém
kodu 8. Funkce vrati hodnotu true, pokud je otevieno okno s informacemi pod nazvem
Building info(Clone) nebo neni nad objektem zadny prvek uzivatelského rozhrani. V ostatnich

ptipadech vraci funkce false.

public bool OverThisObject() {
PointerEventData ped = new PointerEventData(null);
ped.position = Input.mousePosition;
List<RaycastResult> results = new List<RaycastResult>();
gr.Raycast(ped, results);
if (results.Count == 0) {
return true;

} else {
foreach (RaycastResult rr in results) {
if (rr.gameObject.name == "Building_info(Clone)") {
return true;
}
}
}

return false;

Zdrojovy kod 8: Funkce OverThisObject

Ve zdrojovém kdédu 9 jsou zobrazeny funkce OnMouseEnter a OnMouseExit. Prvni jmenovana
funkce je voldna pfi vstupu ukazatele mysi na budovu. Pokud nad budovou neni prvek
uzivatelského rozhrani, tak se zobrazi okno se zakladnimi informacemi o budoveé. OnMouseEXxit
je volana, pokud ukazatel mysi opusti budovu. V tom ptipadé€ je okno s informacemi zniceno a

proménnd uchovavajici odkaz na okno je vymazana.

private void OnMouseEnter() {
if (OverThisObject()) {
OpenInfo();
}
}

private void OnMouseExit() {
Destroy(openedInfo);
openedInfo = null;

Zdrojovy kéd 9: Funkce OnMouseEnter a OnMouseExit ze skriptu Building_script
Ve zdrojovém koédu 10 je uvedena funkce OnMouseOver, ktera je volana kazdy snimek, dokud
se ukazatel mysi nachdzi nad objektem s touto funkci. Hlavnim tkolem této funkce je zajistit
pohyb okna s informacemi podle pohybu mysi. Okno je tak vzdy zobrazeno pobliz ukazatele

mysi. Pfi vstupu do funkce dojde nejdiive k ovéreni, zda neni nad objektem prvek uzivatelského
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rozhrani pomoci funkce OverThisObject. Pokud neni, ovéfi se, zda je jiz otevieno okno
s informacemi a pokud ano tak v ptipadé pohybu mysi se vypocitad nova poloha okna pomoci
funkce SetPositionOfWindow, ktera je uvedena ve zdrojovém koédu 10. Pokud okno

s informacemi neni otevieno tak dojde k jeho otevieni pobliz aktualni polohy ukazatele mysi.

private void OnMouseOver() {
if (OverThisObject()) {
if (openedInfo != null) {

if (Input.mousePosition != openedInfo.transform.position)
SetPositionOfInfoWindow();

} else {
OpenInfo();

}

} else {
if (openedInfo != null) {
Destroy(openedInfo);

openedInfo = null;

}

public void SetPositionOfInfoWindow() {

var windowScale = openedInfo.GetComponent<RectTransform>().lossyScale;

var position = Input.mousePosition;

var windowSize = openedInfo.GetComponent<RectTransform>().sizeDelta.x *
windowScale.x;

if ((Screen.width - windowSize) > position.x) {
openedInfo.transform.position = position;

} else {
openedInfo.transform.position = new Vector3(position.x - windowSize,

position.y, position.z);

Zdrojovy kod 10: Funkce OnMouseOver a SetPositionOfInfoWindow

Funkce OnMouseDown, uvedena ve zdrojovém kodu 11, je volana pfi stisknuti tlacitka mysi.
Pt1 zavolani této funkce je uzavieno okno s informacemi a nasledné dojde k ovéteni, zda neni
nad objektem prvek uzivatelského rozhrani pomoci funkce OverThisObject. Pokud neni okno

budovy jiz otevieno, dojde k jeho otevieni pomoci funkce OpenBuildingWindow.

private void OnMouseDown() {
Destroy(openedInfo);
if (OverThisObject()) {
if (openedWindow == null) {
OpenBuildingWindow();
}

Zdrojovy kod 11: Funkce OnMouseDown
Cely skript s nazvem Building_script, obstaravajici vSechny interakce souvisejici s budovami,

je uveden v pfiloze D.
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4.5 Prace se surovinami
Jednim z hernich prvki jsou suroviny, které jsou nezbytné pro rozvoj vesnice. Suroviny jsou
ziskavany pravidelnou produkci z budov a vylepSeni. Produkce surovin ve hie je realizovana

ptirtstkem urcitého mnozstvi kazdou jednu vtefinu.

Produkce surovin se provadi z funkce Update, ktera je volana kazdy snimek. Aby bylo mozné
produkci zajistit, bylo nezbytné zjistit, kdy uplyne jedna vtefina. Pro vyfeSeni tohoto problému
je mozné pouzit proménou time ze tiidy Time, ktera poskytuje ¢as od spusténi hry. Tento ¢as
je mozné pozastavit, coZ je vhodné, pokud by napftiklad chtél uzivatel hru pozastavit. Také je

tento Cas pozastaven, kdyZ je hra minimalizovana nebo pfesunuta na pozadi.

Jak je vidét ve zdrojovém kodu 12, tak pro zjisténi uplynuti jedné vtefiny je pouzita proménna
secondAccumulator. Tato proménnd je porovnavana v podmince s proménnou fime a pokud je
mensi, tak je do podminky vstoupeno. Uvniti podminky je tato proménnd inkrementovana o
jednu vtefinu a dale jsou postupné volany funkce zajistujici produkci surovin, stavbu budovy,
vycvik jednotek a dalsi. Produkce surovin je uskuteénéna funkci UpdateResource, ktera prida

ke kazdé surovin€ mnozstvi vyprodukované za jednu vtetinu.

void Update() {
if (Time.time > secondAccumulator) {
secondAccumulator++;
timeFromStart = timeFromStart.AddSeconds(1);
playersControl.UpdateResources();
villigeInfo.UpdateTimers();
clock.text = string.Format("{@:HH\\:mm\\:ss}", timeFromStart);

Zdrojovy kod 12: Funkce Update zajist’ujici priristek surovin
4.6 Ziskani a vyuzivani assetu
Jak jiz bylo popsano vyse, pro tvorbu hry se pouZzivaji assety. Ty je mozné si vytvofit svépomoci

nebo je ziskat jiz hotové. Hotové 1ze ziskat naptiklad z Asset Storu Unity [17].

Z Asset Storu je pouzito nékolik balika assetti. Hojné pouzivany jsou assety z baliku Fancy
Villige [18]. Z tohoto baliku pochazi vétSina stromt, keiti a dalsi rizné dekoracni objekty. Také
z ného pochézi nékolik typt budov umisténych ve vesnici a textury, které byly pouzity pfi

tvorbé terénu a vesnice.

Z n¢kolika dalSich balik jsou pouzity také textury. Témito baliky jsou: Stone and Brick
Texture Pack [19], Yughues Free Stone Materials [20], YugHues Free Cobble Materials [21],
a Roof textures [22].
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Veskeré zvukové efekty a hudba je pouzita z baliki UI Sfx [23], Fantasy Music Lite [24] a
Authentic Early Medieval Ages Pack (Free) [25].

Soucasné bylo pouzito nékolik assetii ze Standard Assets. Tyto assety jsou soucasti Unity a je
mozné je pouzivat ve vlastnich projektech. Ze Standard Assets jsou ve hfe pouzity textury

povrchl.

Svépomoci bylo vytvofeno nékolik assetii budov, textur, celé¢ uzivatelské rozhrani a vSechny

skripty.
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5 VLASTNI HRA

Kapitola vlastni hra popisuje hru jako vysledny produkt. Je zde popsano, jak hra vypada, jak se
ovlada, jaké funkce ma a jaké prostfedky nabizi uzivateli pro interakci. Na obrazku 17 je
zobrazen zdbér z rozehrané hry je tak mozné vidét vSechny objety, prvky hry a uzivatelské

rozhrani.

Obrazek 17: Ukazka ze hry

5.1 Zakladni herni principy

Mezi zékladni principy hry patfi stavba a rozvoj vesnice, stavba vojska a obrana pted tutoky
nepratel. Pro vSechny tyto ucely jsou nezbytné suroviny. Suroviny jsou produkovany budovami
a vylepSenimi. Mnozstvi surovin je zvySovano produkci kazdou vtetinu o hodnotu aktudlni

produkce v sekundach.

DalSim principem jsou nidhodné utoky nepiatelskych vojsk na vesnici. Cilem nepftatel je
vyloupit a oslabit hraéovu vesnici. Utok nepiatel je mozné odhalit. Sanci na odhaleni 1ze zvysit
vyzkumem technologii. Pokud na vesnici toc¢i nepfitel a je jeho tok odhalen, obdrzi hrac
upozornéni. Pokud probéhne boj, hra¢ obdrzi oznameni s vysledkem boje. Pii odhaleni utoku

na vesnici je odemknuta moznost provést protiutok a piekvapit tak utocici jednotky nepfitele.
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Protiutok lze provést pomoci tlacitka Protiutok, po stisknuti se otevie okno, ve kterém se vybere

pocet jednotek pro utok a pro odeslani se stiskne tlacitko Odeslat.

5.2 Uzivatelské rozhrani

Vétsina informaci tykajicich se hry je zobrazovéna hraci prostiednictvim uzivatelského
rozhrani. To je tvofeno stalymi a dynamickymi ¢astmi. Stalé (neménné) Casti uzivatelského
rozhrani jsou ty ¢asti, které jsou vzdy vidét a nejde je nijak vypnout. Mezi tyto ¢asti patii horni,
pravy a spodni panel. Dynamické ¢asti jsou v prubehu hry zobrazovany a zavirany, ptikladem
takovych ¢asti jsou okna budov, kterd se oteviou az po kliknuti na budovu. KdyZ uz neni okno

budovy potieba, je zavieno pomoci symbolu kiizku.
Horni panel

Jak je vidét na obrazku 18, tak v levé ¢asti horniho panelu se nachazi tlacitka Menu a Hlaseni,
a pocitadlo od spusténi hry. Pfi stisknuti tlacitka Menu je zobrazeno menu hry. Pfi stisknuti
tlacitka Hlaseni se otevie okno se vS§emi obdrzenymi ozndmenimi. V levé ¢asti horniho panelu

se také muze zobrazit tlaéitko Protiutok.

Protittok 00:16:43

Obrazek 18: Leva ¢ast horniho panelu

Prava ¢ast horniho panelu, zobrazend na obrazku 19, obsahuje informace o stavu surovin, které
jsou aktudlné ulozeny ve skladu, a také o aktualnim a maximalnim poctu obyvatel ve vesnici.
Informace o surovinach i obyvatelich jsou ziskany ze tfidy Player, ve které jsou uloZeny a

pravidelné aktualizovany.

L

Wood Amount Stone Amount | ¥ Iron Amount "f Food Amount Population

Obrazek 19: Prava ¢ast horniho panelu

Pravy panel

Pravy panel slouzi pro zobrazeni nové ptichozich hlasSeni, kterd jsou dale rozdélena na
upozornéni a oznameni. Pii najeti my$i na hlaSeni se zobrazi diilezité informace, typ hlaseni, a
pokud jde o upozornéni tak i odpocitavani udélosti, na kterou upozoriiuje. Na obrazku 20 je

zobrazen pravy panel.
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Obrazek 20: Pravy panel uzivatelského rozhrani

Spodni panel

Ve spodnim panelu jsou zobrazeny nékteré dalsi informace o vesnici. Je zde uveden aktudlni
pocet jednotek ve vesnici, pravée trénované jednotky, a prave stavéné nebo vylepsované budovy.

Spodni panel je zobrazen na obrazku 21.

Ludistnik:
Jezdec:

¢ RytiF:

M Stavba budov: Verbovani jednotek:

Obrazek 21: Spodni panel

5.3 Stavba budov

Stavba nebo vylepsSeni jakékoliv budovy se uskutectiuje v okné hlavni budovy, které je
zobrazeno na obrazku 22. Okno se otevie po kliknuti na hlavni budovu. V seznamu budov
v okné hlavni budovy lze vybrat budovu, po vybrani se zobrazi panel s popisem, informacemi
a moznosti stavby nebo vylepSeni budovy. Vylepseni je mozné provést, pokud jiz byla budova
postavena. Stavbu nebo vylepSeni lze provést, pouze pokud jsou splnény pozadavky a jsou

dostupné zdroje.
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Hlavni budova (4)

Hlavni budova

Aktudlni drover: Dal&l drover:
Pustawt

>

Naklady na sta'ullu :
W50 o225 Fe 175 100 eghS
Doba stavby
0:10:00
Aktudlni dginek Uginek na nové drovni

Zrychlani stavby budov o 40% Zrychlani stavby budov o 50%

Cantram vesnice je hlavni budova, ze kleré je vesnice spravovana, probiha odsud sprava
wirstavby a vylepgovani budov va vasnici. Se zvySovanim drovné hlavni budovy klesa doba
wistavba a wlepgeni budov.

Obrazek 22: Okno hlavni budovy

5.4 Vycvik jednotek

Vyevik jednotek je mozny bud’ z budovy kasarna, nebo ze st4ji. Po kliknuti na tyto budovy se
otevie okno, ve kterém se zada pozadovany pocet daného typu jednotky a pokud jsou dostupné
zdroje, lze zahdjit vycvik stisknutim tlacitka Rekrutovat. Pokud by nebyl dostatek zdroji, tak
nepujde trénink zahajit a hra¢ bude o nedostatku zdrojii informovan prostiednictvi textového

upozornéni. Okno budovy kasdrna je zobrazeno na obrazku 23.

Kasarna (5)

Rekrutovat

Obrizek 23: Okno budovy kasirna

5.5 Vyzkum technologii

Vyzkum technologii se provadi z okna budov akademie nebo kovare. Pii spusténi nové hry je

kazda technologie nejdfive uzamcend. Pti kazdém otevieni okna akademie nebo kovare
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probéhne u vSech technologii ovéteni, zda jsou splnény pozadavky pro vyzkum. Technologie
splitujici podminky jsou odemceny a je mozné je vyzkoumat. Zahgjit vyzkum odemcené
technologie je mozné, pokud je dostatek zdrojii a neni aktudlné¢ zkoumana jina technologie.
Kazdy vyzkum trva urCitou dobu a aktudlni vyzkum je zobrazovéan v okné akademie nebo

kovare. Po dokonceni vyzkumu je ucinek technologie aktivovan.
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ZAVER

Vytvofil jsem strategickou hru pro jednoho hrace v hernim enginu Unity, odehravajici se ve 3D
prostiedi a primarné uréenou pro PC platformu. Pfi tvorbé hry si bylo mozné zkusit, jak vypada
takovy vyvoj a vytvoteni pocitacové hry. Nejvétsim problém bylo, Ze toto byla moje prvni vetsi
tvorba v jakémkoliv hernim enginu. Z toho vyplyva, ze spoustu véci jsem se musel naucit pii
samotném vytvareni hry a tvorba tak trvala déle, nez kdybych jiz mél zkuSenosti s tvorbou her.
Diky tomu jsem ale m¢l moznost ziskat spoustu novych znalosti a zkuSenosti, které se hodi pfi

tvorbé dalSich projekti nebo pii uplatnéni v zaméstnani.

Stézejni byla tvorba v hernim enginu Unity, ve kterém byla hra seskladéna z jednotlivych assetti
a skriptti do vysledné podoby. Unity je propracovany herni engine, ktery nabizi spoustu nastrojt
a funkci pro tvorbu rtiznych typ her pro mnoho podporovanych platforem. Je uZivatelsky
pfivétivy a je tak vhodny pro zaciteCniky. Je vném ale mozné vytvaret komplexni a
propracované projekty. Jednou z dalSich vyhod je podpora skriptli v programovacim jazyce C#,

ktery je uzivatelsky ptivetivejsi a programovani je tak rychlejsi a snazsi nez naptiklad v C++.

Skripty v jazyce C# jsem vytvarel ve Visual Studiu a pfi jejich tvorb& jsem mohl vyuZzit
zékladnich znalosti a dovednosti ziskanych pii studiu na Skole avSak pro tvorbu hry bylo
nezbytné si osvojit spoustu novych znalosti. Pfedev§im se jednalo o praci s knihovnami a
funkcemi samotného herniho enginu nebo o tvorbu riznych algoritmt zajistujicich funkénost

jednotlivych ¢asti hry.

Vytvotena hra se oproti mému plivodnimu navrhu 1i8i, protoze kvili asovym narokiim nebylo
mozné vytvofit a implementovat hru do navrhované podoby, funkénosti a obsahu. Hra je tak

vytvorena s pouze zakladnimi funkcemi a mechanismy umoznujici fungovani tohoto typu hry.

Pokud bych ve vyvoji hry pokracoval, tak bych do hry pfidal prvky z piivodniho navrhu.
Naptiklad objekty predstavujici obyvatele, moznost spravovat vice vesnic, generovani mapy,

vojsko v podobé€ hernich objektli, implementaci hrach fizenych pocitatem a mnoho dalSich.

52



POUZITA LITERATURA

[1] Co je programovani? Jak se naucit programovat.py.cz [online]. 2005-01-09 [cit. 2017-03-
21]. Dostupné z: http://jaksenaucitprogramovat.py.cz/cztutwhat.html

[2] KRUBOVA, Katefina. Historie programovacich jazykt. Fi.muni.cz [online]. 2000 [cit.
2017-03-21]. Dostupné z: http://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2000/xkrubova.htm

[3] KADLEC, Josef. Obecné pojednani o programovacich jazycich. Linuxsoft.cz [online].
2004-07-16 [cit. 2017-03-21]. ISSN 1801-3805. Dostupné z: http://www.linuxsoft.cz/
article.php?id_article=268

[4] MORAVEC, Zden&k a Martin SIMECEK. Kli¢ové slovo this v C#. Programujte.com
[online]. 2009-06-08 [cit. 2017-03-28]. Dostupné z: http://programujte.com/clanek/
2009060701-klicove-slovo-this-v-c/

[5] Asset Workflow. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-05]. Dostupné z:
https://docs.unity3d.com/Manual/AssetWorkflow.html

[6] Unity - Game engine, tools and multiplatform. Unity3d.com [online]. 2017 [cit. 2017-04-
05]. Dostupné z: https://unity3d.com/unity

[7] Visual Studio IDE. MSDN Library [online]. 2017 [cit. 2017-04-15]. Dostupné z:
https://msdn.microsoft.com/en-gb/library/dn762121(v=vs.140).aspx

[8] About. Blender.org [online]. 2017 [cit. 2017-04-15]. Dostupné z:
https://www.blender.org/about/

[9] Kapitola 1. Uvod: 1. Vita vas GIMP. GIMP Documentation [online]. 2007 [cit. 2017-04-
15]. Dostupné z: https://docs.gimp.org/2.2/cs/introduction.html

[10] Importing Assets. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-15]. Dostupné
z: https://docs.unity3d.com/Manual/ImportingAssets.html

[11] Prefabs. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-15]. Dostupné z:
https://docs.unity3d.com/Manual/Prefabs.html

[12] Scenes. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-15]. Dostupné z:
https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingScenes.html

53



[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

Instantiating Prefabs at runtime. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-
15]. Dostupné z: https://docs.unity3d.com/Manual/InstantiatingPrefabs.html

Canvas. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-11]. Dostupné z:
https://docs.unity3d.com/Manual/UICanvas.html

Introduction to components. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-15].
Dostupné z: https://docs.unity3d.com/Manual/Components.html

Publishing Builds. In: Unity - Manual [online]. 2017-03-29 [cit. 2017-04-15]. Dostupné
z: https://docs.unity3d.com/Manual/PublishingBuilds.html

Asset Store. Unity3d.com [online]. 2017 [cit. 2017-04-26]. Dostupné z:

https://www.assetstore.unity3d.com/en/

NIX SOLUTIONS. Fancy Village. In: Asset Store [online]. 2016-03-29 [cit. 2017-04-
20]. Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/58614

LYLEK GAMES. Stone and Brick Texture Pack. In: Asset Store [online]. 2015-09-02
[cit. 2017-04-22]. Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/25764

NOBIAX / YUGHUES. Yughues Free Stone Materials. In: Asset Store [online]. 2015
[cit. 2017-04-22]. Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/12962

NOBIAX / YUGHUES. Yughues Free Cobble Materials. In: Asset Store [online]. 2015
[cit. 2017-04-22]. Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/12957

LANGVV. Roof textures. In: Asset Store [online]. 2012-12-28 [cit. 2017-04-24].

Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/5844

LITTLE ROBOT SOUND FACTORY. UI Sfx. In: 4sset Store [online]. 2015-07-16
[cit. 2017-04-22]. Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/36989

GROSSMANN, Vasco. Fantasy Music Lite. In: Asset Store [online]. 2017-01-23 [cit.
2017-04-22]. Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/72931

MARMA. Authentic Early Medieval Ages Pack. In: Asset Store [online]. 2016-05-09
[cit. 2017-04-22]. Dostupné z: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/34407

54



PRILOHY

Ptiloha A: Seznam vylepseni vojenskych jednotek. ..........ccoecveriieriiieniieniiiiiieeieeeeee e 56
Ptiloha B: Seznam teChNOlOZI. .......cccueeriiiiiieiiieiie ettt e e ens 58
Ptiloha C: Skript s€ tHHdou PIAYET ........ccoeiiiiiiiiiiieeee e 60
Ptiloha D: Skript zajiStujici pohyb a Zoom Kamery ..........cccceeeiviiriiniininiinieeieceeeeee 62
Ptiloha E: Skript s ndzvem Building SCTIPL.......ccceeviiiriieiiiiiieiieeieeieese et 64
PHIOhA F: CD diSK ..ot sttt et 66

55



Ptiloha A: Seznam vylepseni vojenskych jednotek.

e Kopinik:
o Vylepsené kopi I:
Zvysuje kvalitu zbrané kopt a zvysuje tak utocnou silu jednotky o 10%.

o Vylepsené kopi II:
Dalsi iiroveit vylepseni. Utocnd sila jednotky je navysena o dalsich 10%.

o Lehka zbroj I:
Ziskani zbroje, ktera bude odolna, ale dost lehkd na to, aby nezhorsovala

pohyblivost jednotky. Obrana jednotky navysena o 10%.

o Lehka zbroj II:
Vylepseni lehké zbroje pro jesté lepsi viastnosti. Obrana jednotky navysena o
dalsich 10%.

e Lucistnik
o Vylepsené Sipy I:
Vylepsuje kvalitu Sipui a zvysuje tak utocnou silu lucistnikit o 10%.

o Vylepsené sipy II:

Dalsi tiroveit vylepSeni sipit. Utocna sila lucistnikii je navySena o dalsich 10%.
o Lehka zbroj I:

Ziskani zbroje, kterd bude odolnd, ale dost lehka na to, aby nezhorsovala

pohyblivost jednotky. Obrana jednotky navysena o 10%.

o Lehka zbroj II:
VylepsSeni lehkeé zbroje pro jesté lepsi viastnosti. Obrana jednotky navysena o
dal$ich 10%.

o Sermit
o Vylepsené mece I:
Vylepsi kvalitu mece a zvysuje utocnou silu o 10%.

o Vylepsené mece II:
Dalsi iiroveit vylepseni mece. Utok je zvysen o dalsich 10%.

o Vylepsené stity I:
Vylepseni stiti, které zvysi obranu o 10%.

o Vylepsené stity II:
Dalsi uroven vylepseni stitu, které zvysi obranu o dalsich 10%.

o Jezdec
o Vylepsena sedla:

Zlepsuje boj ze sedel jejich vylepsenim. Utok je zvysen o 10%.
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o Vylepsené mece:
Vylepsi kvalitu mece a zvysuje utocnou silu o dalsich 10%.

o Koriska zbroj:
Ziskani zbroje pro kone, diky které bude kin lépe chranén pred neprateli.
Obrana jizdy zvysena o 10%.

o Lehka zbroj:
Ziskani zbroje, ktera bude odolna, ale dost lehkd na to, aby nezhorsovala
pohyblivost jednotky. Obrana jednotky navysena o 10%.

Rytif
o Vylepsené mece I:

Vylepsi kvalitu mece a zvysuje utocnou silu o 10%.

o Vylepsené mece II:
Dalsi iroveii vylepseni mece. Utok je zvysen o dalsich 10%.

o Tézka zbroj I:
Vyzkoumdani vysoce odolné tezké zbroje. Obrana rytire zvysena o 10%.

o Tézka zbroj II:
Dalsi vylepSeni tezké zbroje zlepSujici odolnost. Obrana zvysSena o dalsich 10%.
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Ptiloha B: Seznam technologii.

e Hlidka
Ve vesnici a kolem vesnice budou hlidkovat jednotky. Hlidky mohou objevit Speha,
snaziciho se zjistit dulezité informace o vesnici, nebo mohou objevit blizici se utok a
varovat tak vesnici, ktera se miiZe na atok pfipravit. Sance na odhaleni $peha se zvysi o
20% a Sance na objeveni bliZiciho se utoku se zvysi o 20%.

e Stopovani
Nauci hlidky ¢ist ve stopach a zvysi tak Sanci na odhaleni neptatel o dalSich 15%.

e Pozorovatelna
V okoli vesnice budou vybudovany ukryté pozorovatelny, ze kterych budou mit hlidky

lepsi ptehled nad okolim a zvysi se tak Sance na odhaleni neptatel o dalSich 15%.

e Architektura I
Nalezeni novych postupti stavby a zrychleni tak vystavby a vylepseni budou o 10%.

e Architektura II
Dalsi vylepSeni stavebnich postupli a materidlti, za ucelem zrychleni vystavby a
vylepseni budou o dalsich 10%.

e Zpevnéni hradeb
Zvyseni odolnosti hradeb pted Utoky neptatel o 10% a také zvySuje obranu jednotek

uvnitf vesnice o dalSich 5%.

e VylepSené zdivo
Zvyseni odolnosti v8ech budov ve vesnici a kolem vesnice o 10%.

e Odlévani kovii
Snizuje dobu verbovani jednotek zrychlenim vyroby zbrani.

e Pokrodilé slitiny
Diky pokrocilej$im slitindm jsou zbran¢ ostiejsi a leh¢i a zbroje jsou pevnéjsi, odoInéjsi
a leh¢i. Zvysuje tok a obranu vSech typl jednotek o dalSich 10%.

e Obloukova pila
Zrychluje tézbu dfeva a tim je zvysSena produkce o 10%.

e Zpracovani kamene
Kamenici t€zi kdmen rychleji a zvySuji tak produkci kamene o 10%.

e Hlubinny Zelezny diil
Zelezné doly jsou prohloubeny za G€elem nalezeni dalSich zil zelezné rudy a zvysit tak
produkeci Zeleza. Produkce Zeleza se zvysi o 15%.

o  Zemédélstvi
Pomoci novych metod a technologii dokdzou farmaii produkovat vice jidla a produkce

jidla je tak zvySena o 10 %.
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Lizka
Upravou a uspoiadanim loznych prostor je navysen maximalni poéet obyvatel o 15%.

VylepsSené uskladnéni surovin
Uspotadanim a systémem ve skladovani je zvySena skladovaci kapacita skladu a sypky

0 15%.

Mechanismy

technické védomosti vyuzity.
Sila vétru

Umoziuje vyuzivat sily prirody ve prospéch obyvatel vystavbou mlynu hnaného
vétrem, ktery umele z pSenice mouku jen s minimem manudalni prace.
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Ptiloha C: Skript se tfidou Player

using System.Collections.Generic;
using System;

[Serializable()]
public class Player{

public string player_name;

public List<Building> buildings;

public List<Unit> units_list;

public Resource player_wood;
public Resource player_stone;
public Resource player_iron;
public Resource player_food;

public

public
public

public
public
public
public
public
public
public

public
public
public
public

public

public
public

Resource player_population;

List<Technology> improvement_techs;
List<Technology> military_techs;

int player_spears;

int player_swordsmans;

int player_archers;

int player_cavalrys;

int player_knights;
List<Attack> counterAttacks;
List<Attack> inCommingAttacks;

List<Report> player_reports;

List<Effect> effects;
List<BuildingConstruction> constuctionQueue;
List<Unit> unitsTrainingQueue;

DateTime timeFromStart;

Player() { }
Player(string name, Resource wood, Resource stone, Resource

Resource food, Resource population, int spears, int swordsman,
int cavalry, int knights, List<Report> reports) {

player_name =
player_wood =

name;
wood;

player_stone = stone;
player_iron = iron;
player_food = food;

player_population = population;

player_spears = spears;

player_swordsmans = swordsman;

player_archers = archers;

player_cavalrys = cavalry;

player_knights = knights;
player_reports = reports;

}

public bool EnoughSpaceForPeople(int pop) {
int diff = player_population.storageCapacity -
(int)player_population.currentAmount;

if (diff > pop)
return true;
return false;
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public bool IsEnoughOfResource(int wood, int stone, int iron, int food, int
population) {
if (wood <= player_wood.currentAmount && stone <= player_stone.currentAmount
&& iron <= player_iron.currentAmount && food <= player_food.currentAmount
&& EnoughSpaceForPeople(population)) {
return true;

}

return false;

}

public Effect FindEffect(int id) {
if (effects != null) {
foreach (Effect eff in effects) {
if (eff.id == id)
return eff;
}
}

return null;

}

public Technology FindTechnology(int id) {
if (improvement_techs != null && military_techs != null) {
foreach (Technology tech in improvement_techs) {
if (tech.tech_ID == id)
return tech;
}
foreach (Technology tech in military_techs) {
if (tech.tech_ID == id)
return tech;
}
}

return null;

}

public Building FindBuilding(int id) {
foreach (Building building in buildings) {
if (building.id == id) {
return building;
}
}

return null;

}

public bool isConstuctionQueueFull() {
if (constuctionQueue.Count >= 2) {
return true;

}

return false;
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Ptiloha D: Skript zajistujici pohyb a zoom kamery

using UnityEngine;

using System;
using UnityEngine.EventSystems;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine.UI;

public class CameraMotion

public float moveSpeed = 20;

public float maxAcceleration = 5
public float AccelerationStep =

private
private
private
private
private
private
public
public
public
public
Bounds

float
float
float
short
short
short

horizontalMove = 0;
verticalMove = 0;

acceleration = 1;
cameraZooml = 120;
cameraZoom2 = 150;
cameraZoom3 = 200;

short currentZoom = 150;
bool ZommEnabled = false;
bool enabledMouseCameraMove
float MouseDetectDistance =

bounds;

private GraphicRaycaster gr;
private Animator cameraAnimator;

private void Start() {

cameraAnimator = GetComponentInChildren<Animator>();
new Bounds(new Vector3(250, 150, 250), new Vector3(500, 1, 500));
gr = GameObject.Find("Canvas_ingame").GetComponent<GraphicRaycaster>();

bou

}

public Vector3 CheckNewPosition(float x, float y, float z) {
Vector3 newPosition = transform.position + new Vector3(x, y, z);

nds =

: MonoBehaviour{

5
0.1f;

= false;
0.01f;

if (bounds.Contains(newPosition)) {
return new Vector3(x,y,z);

}else if(bounds.Contains(new Vector3(transform.position.x +

X, transform.position.y,transform.position.z))){
return new Vector3(x, 0, 9);

}else if(bounds.Contains(new Vector3(transform.position.x,
transform.position.y, transform.position.z + z))) {

}

return new Vector3(e, 0, z);

return new Vector3();

}

public bool NoUIOnPointerPosition() {

PointerEventData ped = new PointerEventData(null);

ped.position = Input.mousePosition;
List<RaycastResult> results =
gr.Raycast(ped, results);

if (results.Count == 0) {
return true;

} e

}

lse {

foreach (RaycastResult rr in results) {
if (rr.gameObject.name == "Building_info(Clone)") {

}
}

return true;

return false;

new List<RaycastResult>();
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}

void Update() {
if (Math.Abs(Input.GetAxis("Horizontal")) > @ ||
Math.Abs(Input.GetAxis("Vertical™)) > @) {
if (acceleration <= maxAcceleration)
acceleration += AccelerationStep;
horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal") * moveSpeed * acceleration *
Time.deltaTime;
verticalMove = Input.GetAxis("Vertical") * moveSpeed * acceleration *
Time.deltaTime;
transform.Translate(CheckNewPosition(horizontalMove, ©, verticalMove));
} else {
if (acceleration != 1)
acceleration = 1;

}

if (enabledMouseCameraMove) {

if (Input.mousePosition.x >= Screen.width * (1 - MouseDetectDistance)) {
horizontalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(CheckNewPosition(horizontalMove, 0, 0));

} else if (Input.mousePosition.y >= Screen.height *

(1 - MouseDetectDistance)) {
verticalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(CheckNewPosition(@, ©, verticalMove));

} else if (Input.mousePosition.x <= Screen.width * MouseDetectDistance) {
horizontalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(CheckNewPosition(-horizontalMove, 0, 0));

} else if (Input.mousePosition.y <= Screen.height * MouseDetectDistance) {
verticalMove = 2 * moveSpeed * acceleration * Time.deltaTime;
transform.Translate(CheckNewPosition(@, @, -verticalMove));

}

if (ZommEnabled) {
if (NoUIOnPointerPosition()) {
if (Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel™) > @) {

if (currentZoom == cameraZoom3) {
cameraAnimator.SetTrigger("GoMedium");
currentZoom = camerazZoom2;

} else if (currentZoom == cameraZoom2) {
cameraAnimator.SetTrigger("GoLow");
currentZoom = camerazZooml;

}
} else if (Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel") < 0) {
if (currentZoom == cameraZooml) {

cameraAnimator.SetTrigger("GoMedium");
currentZoom = camerazZoom2;

} else if (currentZoom == cameraZoom2) {
cameraAnimator.SetTrigger("GoHigh");
currentZoom = cameraZoom3;
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Ptiloha E: Skript s ndzvem Building_script

using UnityEngine;

using UnityEngine.EventSystems;
using UnityEngine.UI;

using System.Collections.Generic;

public class Building script : MonoBehaviour {

public GameObject buildingWindowPrefab;
private GameObject buildingInfoPrefab;
private GameObject openedWindow = null;
private GameObject openedInfo = null;
private Transform WindowParrent;

public int buildingId;
private Building building;
private GraphicRaycaster gr;

private void Start() {

}

buildingInfoPrefab = Resources.lLoad<GameObject>("Building_info");
WindowParrent = GameObject.Find("Dynamics").transform;
building = GameObject.Find("Manager™).GetComponent<PlayersControl>().
player.FindBuilding(buildingId);
gr = GameObject.Find("Canvas_ingame").GetComponent<GraphicRaycaster>();
if (buildingWindowPrefab == null) {
buildingWindowPrefab =
Resources.Load<GameObject>("BuildingWindow_default");

public bool OverThisObject() {

}

PointerEventData ped = new PointerEventData(null);
ped.position = Input.mousePosition;
List<RaycastResult> results = new List<RaycastResult>();
gr.Raycast(ped, results);
if (results.Count == @) {

return true;

} else {
foreach (RaycastResult rr in results) {
if (rr.gameObject.name == "Building_info(Clone)") {
return true;
}
}
}

return false;

private void OnMouseEnter() {

}

if (OverThisObject()) {
OpenInfo();
}

private void OnMouseOver() {

if (OverThisObject()) {
if (openedInfo != null) {

if (Input.mousePosition != openedInfo.transform.position)
SetPositionOfInfoWindow();
} else {
OpenlInfo();

}
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} else {
if (openedInfo != null) {
Destroy(openedInfo);
openedInfo = null;

}

private void OnMouseExit() {
Destroy(openedInfo);
openedInfo = null;

}

private void OnMouseDown() {
Destroy(openedInfo);
if (OverThisObject()) {
if (openedWindow == null) {
OpenBuildingWindow();
}

}

public void OpenInfo() {
if (openedInfo != null)
Destroy(openedInfo);
openedInfo = Instantiate(buildingInfoPrefab) as GameObject;
openedInfo.transform.SetParent(WindowParrent, false);
openedInfo.GetComponent<BuildingInfoWindow>().FillTexts(building.name,
building.currentLevel.ToString());
SetPositionOfInfoWindow();

}

public void SetPositionOfInfoWindow() {

var windowScale = openedInfo.GetComponent<RectTransform>().lossyScale;

var position = Input.mousePosition;

var windowSize = openedInfo.GetComponent<RectTransform>().sizeDelta.x *
windowScale.x;

if ((Screen.width - windowSize) > position.x) {
openedInfo.transform.position = position;

} else {
openedInfo.transform.position = new Vector3(position.x - windowSize,

position.y, position.z);

}

public void OpenBuildingWindow() {
openedWindow = (Instantiate(buildingWindowPrefab) as GameObject);
openedWindow.transform.SetParent(WindowParrent, false);
openedWindow.GetComponent<BuildingWindowScript>().SetBuilding(this,building);

}

public void CloseBuildingWindow() {
Destroy(openedWindow);
openedWindow = null;
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Ptiloha F: CD disk
Nedilnou soucasti prace je disk cd, ktery obsahuje:

e vlastni text
e assety pouzité pii tvorb¢ prace ve slozce Assets.
e vyslednou sestavenou hru pro systémy Windows, kterd se nachazi ve sloZzce Release

se spustitelnym souborem s koncovkou exe.
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