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Anotace

Prace popisuje moznost vyuziti herniho enginu Unity pifi tvorbé populariza¢ni hry Fakulty
elektrotechniky a informatiky. V teoretické ¢asti prace je popsan obecny postup pii tvorbé
pocitacové hry a moznosti dal§iho vyuziti herniho enginu Unity. Prace se téZ zabyva tvorbou
3D modelu v CAD softwaru SketchUp a dale implementaci tohoto modelu do herniho enginu

Unity.
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The thesis describes the option of using the Unity game engine for creating a popularizing
game of Faculty of Electricial Engineering and Informatics. The theoretical part of this work
is focused on description of the universal process of making a computer game and other
options of using the Unity game engine. The thesis also deals with making of 3D model in
CAD software SketchUp and furthermore with the implementation of this model to the Unity

game engine.
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Uvod
Tato prace pojednava o pribchu tvorby pocitacové hry. Jedna se o hru pro platformu

webového prohlizece, ktera se odehrava v prostiedi Fakulty elektrotechniky a informatiky

Univerzity Pardubice.

Praci jsem si vymyslel sim po absolvovani pfredmétu Vyvoj pocitaCovych her. Hlavni
mySlenkou mé prace bylo vytvofit interaktivni prostiedi pro budouci uchazece o studium na
této fakulté. Diky této aplikaci si bude moci kazdy z pohodli svého domova prohlédnout a
samostatné projit prostory Skoly a zaroven se seznamit s nékterymi predméty, které se na této

fakulté vyucuji.
Formalni Gprava prace byla zvolena na zékladé [1].

Prace je strukturovana tak, Ze nejprve jsou objasnény zdkladni pojmy, tykajici se vyvoje této
pocitatové hry (kapitola 1). Ctenat se napiiklad dozvi co je to 3D model, CAD software ¢&i
herni engine. Dadle se prace vénuje vysvétleni obecného postupu pfi tvorbé pocitacové hry
(kapitola 2). V této Casti jsou vysvétleny pojmy: storyline, level design document a game
design document. Nasleduje kapitola 3, vénujici se popisu jednotlivych nastroji, které byly
pouzity pii tvorbé praktické Casti bakalarské prace. Konkrétné jsou to nastroje SketchUp,
Unity a Microsoft Visual Studio. Pfedposledni kapitola (kapitola 4) detailné popisuje priitb¢h
vlastni prace na vyvoji aplikace, a to od sbéru dat, potiebnych pro tuto praci, az po
vyhotoveni finalni aplikace. A konecné posledni kapitola (kapitola 6) informuje ¢tenate o

pribéhu testovani funkenosti vysledné aplikace a ladéni piipadnych chyb a nedostatk.
Typografické konvence

V této praci se pouzivaji nasledujici typografické konvence:

Kurziva

Pouziva se pro vyznaceni nazvl vlastnosti game object.

Styl pisma Courier New

Slouzi k vyznaceni nazvu tiid, metod a datovych struktur.
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1 Vymezeni a cil prace

Cilem této prace je vytvoftit funkéni hru pro platformu webového prohlizece v hernim enginu
Unity. Tato hra uzivateli ptedstavi prostfedi Fakulty elektrotechniky a informatiky Univerzity

Pardubice a déale ho seznami s nékterymi pfedmeéty, které se na této fakulté vyucuji.

Tato kapitola ptedstavuje zédkladni pribéh tvorby této prace a objasnéni nékolika pojmu, které

se v této praci objevuji.
1.1 Zakladni pojmy
3D model

3D model je vysledek 3D modelovani. 3D modelovani je proces vytvareni jakéhokoliv
povrchu nebo objektu v trojrozmérné podobé pomoci manipulace s polygony, hranami a
vrcholy v simulovaném 3D prostoru. 3D modelovani miize byt dosazeno bud’ ru¢né, pomoci
specializovanych 3D softwarti, které umoznuji vytvaret a deformovat polygonalni povrchy,
anebo skenovanim objekti realného svéta do mnoziny datovych bodl, které mohou byt

pouzity k digitalni reprezentaci objektu. [2]

3D modelovani se pouziva v celé fad¢ oblasti, véetné strojirenstvi, designu, filmu, vizudlnich
efektii a v neposledni tadé pii vyvoji pocitaCovych her. [2] Mezi nejlepsi softwary pro

modelovani ve 3D patii napiiklad SketchUp, Blender, Maya ¢i 3ds Max Design. [3]

Hotovy 3D model ov§em nema sdm o sobé zadny vzhled. Minimaln¢ obsahuje pouze zakladni
barvu povrchu. Finalni vzhled modelu se musi dodélat pomoci materialti, shaderii a textur.

Tyto tii prvky mezi sebou Uizce souvisi.

e Materialy jsou definice, jak by mél byt dany povrch vykreslen. Obsahuje mimo jiné
odkazy na pouzité textury nebo barevné odstiny. [4]

e Shaders jsou malé skripty, obsahujici matematické vypocty a algoritmy pro vypocet
barvy kazdého vykresleného pixelu. Jsou zaloZzené na vstupnim osvétleni a
konfiguraci materialu. [4]

e Textury jsou rastrové obrazky. ProtoZze material mize obsahovat odkazy na textury,

tak shader daného materialu dokaze vyuzit tyto textury pii vypoctu barvy povrchu

daného objektu. [4]

Nasledujici obrazky zobrazuji rozdil vzhledu mezi objektem bez textury (Obrazek 1) a
s texturou (Obrazek 2).
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Obrazek 2: 3D model s texturou

Souborové formaty findlnich modeli mohou byt rGzné. V mnoha ptipadech si kazdy CAD

software vyclefiuje sviyj vlastni souborovy format. Proto se vymezilo nékolik univerzalnich
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formati, které 1ze importovat do rtiznych druhi CAD softwarli. Mezi takové formaty patii

napftiklad:
e |GES,
e DXEF,
e STEP,
e VDA-FS.

[5]

Importovani 3D modelu do herniho prostfedi Unity se velmi li§i v zavislosti na modelovacim
softwaru. Napftiklad program Maya neexportuje pouze 3D model, ale celou scénu, ve které se
model vytvarel. Tato scéna pak obsahuje cely model, véetné textur a animaci, které¢ se pii
importu do Unity pfepisi do animaci, které nabizi Unity. Naproti tomu softwary SketchUp ¢i
AutoCAD Architecture maji podobné exportovani modelu ve form¢ FBX (FilmBox) souboru,

ktery se taktéz da velmi pohodIn€ importovat do herniho enginu Unity.
Systémy CAD

Systémy CAD (Computer Aided Design — pocitatem podporovany navrh) jsou obvykle
vektorové softwary, které se pouzivaji vriznych oborech architektury a stavebniho
inzenyrstvi pfi projektovani. Umoziuji rysovani technickych, ale i krajinnych prvka. Kreslici
prkno nahradilo elektronické a pocitacova sestava se stala klicovym prvkem projekcnich

ateliérti. Zdrojem pro tuto kapitolu byl [6]. Divody zavadéni této techniky jsou zejména:

e pfesnost, variabilita a efektivita prace,
e mnozstvi a dostupnost digitalnich dat,
e modifikovatelnost a vymeéna.

Rozhodujicim kritériem pii vybéru CAD systému je zplisob pouziti:

e 2D: zakladnim konstrukénim prvkem je lomend cara a jednoduché plosné geometrické
tvary (kruznice, kiivka, mnohouhelnik a dalsi).

e 3D klasické modelovani: zakladnimi prvky jsou téleso a plocha. Lze zde aplikovat
booleanovské operace (sjednoceni, prunik, rozdil) a pocitat objemy.

e 3D parametrické modelovani: zdkladni konstrukéni technikou je definice parametri,
které popisuji geometrické vazby a vztahy mezi 3D objekty. Zménou parametri se

generuji nové sestavy 1 vykresova dokumentace.

Mezi nejznaméjs$i CAD systémy patii naptiklad AutoCAD, SketchUp nebo SolidWorks.
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Graficky editor

Graficky editor je program, ktery je urceny k tvorbé a Gpravé grafiky neboli obrazki. Pokud
neni uvedeno jinak, zdrojem pro tuto kapitolu byl [7]. Existuji dva zékladni druhy grafickych

editora:

e Dbitmapové (rastrove),

e vektorové (objektove).
Bitmapova grafika je definovana barvou jednotlivych bodi. Pievede-li se fotografie do
pocitace (naptiklad pomoci skeneru), obrazek je vzdy ve formé souboru v bitmapové grafice.
Zaznam v bitmapové grafice mize byt v riznych formatech. Muze to byt PCX, GIF, TIF,
BMP a jiné. Mezi bitmapové grafické editory patii naptiklad Adobe Photoshop ¢i Corel
PhotoPaint.

Grafickd informace u vektorové grafiky je ulozena ve form¢é matematického zapisu tvarti ¢ar
nebo kiivek, které jsou zakladnim elementem kazdého obrazku. S timto typem grafiky pracuji
pirevazné profesionalni CAD a kartografické systémy. Na rozdil od bitmapové grafiky —
zvétSovani obrazku ve vektorové grafice nebere obrazku na kvalité. Mezi vektorové grafické

editory patii naptiklad Corel Draw.

Pro tuto praci byl vybran bitmapovy graficky editor Adobe Photoshop. V tomto editoru byly
vytvatreny Skolni informacni tabule a nasténné cedulky, které 1ze nalézt u kancelafe kazdého
kantora. Mezi piednosti tohoto editoru patii velky objem funkci a jednoduché ovladani.
Ukladany obrazek muze byt ulozen v mnoha rGznych formatech. Mohou to byt formaty:

Cineon, DICOM, IFF, JPEG, PNG, TIFF a mnoha dalSich.

Nasledujici obrazek (Obrazek 3) piedstavuje porovnani mezi originalni nasténnou cedulkou a

cedulkou vytvotfenou v grafickém editoru Adobe Photoshop.

16



Dana Jablonska
sekretiafka KIT

Dana Jablonska
sekretaika KIT

kontakt: dana.jablonska@upce.cz, tel. 466 036 763, 466 037 020

Obriazek 3: Porovnani originalni nasténné cedulky s bitmapovym obrazkem

Textura

Textura je obrazec, ktery se nanasi na povrch téles. Principem nanaSeni textur se oznacuje
obarveni povrchu zobrazovacich téles riznymi obrazci. Geometrické vlastnosti téles se nijak
nemeéni, pouze se jinak zobrazuje jejich povrch. Textury jsou ve vétsiné pripadil
predstavovany ploSnymi obrazky (rastrové obrazky vzniklé namalovanim, vyfocenim apod.),
dale lze textury vytvaret pomoci rtiznych algoritmi, zalozenych ptfevazné na fraktalnich

technikach — timto zplisobem vznikaji takzvané proceduralni textury. [8]

Proceduralni textury lze pouzit bud’ pro vypocet rastrovych obrazkt pied vlastnim
vykreslovanim, nebo se mlze vypocet textur provadét az pii vykreslovani v redlném Case. Pti
vykreslovani v redlném cCase se parametry vypoctu textury nastavi podle aktualni velikosti a

orientace plochy, na kterou ma byt textura nanasena. [§]

Na nasledujicim obrazku (Obrazek 4) lze vidét prubéh prace s texturou v prostiedi softwaru
Unity. Obrazek vlevo ptredstavuje holy model kopce bez textury. Prostiedni obrazek je tentyz
kopec s jiz nanesenou texturou hliny a posledni obrdzek je kopec s proceduralni texturou

travy, doplnény o otexturovany model stromu.

Obrazek 4: Prace s texturou v softwaru Unity
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Herni engine

Herni engine (voln¢ pielozeno jako herni motor) se dé pfirovnat k motoru auta. Je to néco, co
umoznuje hie pohyb. Obecné pfedstava o hernim enginu je pomérné jednoduché: umoznuje
vykonavat bézné ukoly, souvisejici s hrami, jako jsou rendering (tvorba realného obrazu na
zakladé pocitactového modelu) ¢i prace s fyzikou a vstupnimi prvky. Vyvojati (umélei,
designéfi, programatofi apod.) se tak mizZou zamcéfit na detaily, které délaji jejich hry

jedinecné. [9]

Herni enginy nabizeji opakované pouziti komponentti, které mohou byt upraveny tak, aby
pfivedly hru k zivotu. Zobrazeni a animovani modeld, detekce kolizi mezi objekty, prace
s fyzikou ¢i grafické uzivatelské rozhrani mohou byt vSechno komponenty, které tvoii motor.
Naproti tomu obsah hry, specifikace modelti a textur, myslenka za kolizemi objektl a zplisob

reagovani objektll s okolnim svétem jsou soucasti, které délaji hru skutec¢nou. [9]

Process Input

™~

Output Sound Update Game
(EW

Output Graphics Update Al

/

Select Output
Nominees From Update Physics

Scene Graph <

Obrazek 5: Typicky priibéh prace game enginu
Typicky béh prace game enginu (Obrazek 5) startuje uZivatel vstupnim zdsahem do hry.
Samotna hra a logika Al (Artificial Intelligence — uméla inteligence) pak reaguje na vstup
odpovidajicim zplisobem a méni stavy v prostiedi hry. Dale fyzicky modul tesi fyzikalni
stavy a detekce kolizi. V dal§im kroku Scene Graph (datova struktura objektii ve hie) vybira
vizualni objekty, které se maji uzivateli zobrazit. Nakonec se aktualizuje grafické zobrazeni a

spole¢né se zvukem tak vytvateji novy stav hry. [10]
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Asset

Pojem asset reprezentuje libovolnou polozku, kterou 1ze pouzit v prostfedi herniho enginu pfi

vyvoji hry. Assetem miiZe byt tieba: [11]

e 3D model,
o zvuk,

e obrazek,

e skript,

e animace,

e textura,

e c¢irovnou celd herni scéna.
V prostiedi herniho enginu Unity existuje dokonce tzv. Asset Store, kde mohou vyvojafi

s témito assety rizn¢ obchodovat.
XML soubory

XML soubor je datovy soubor, napsany ve znackovacim jazyce XML (eXtensible Markup
Language). Dilezité ¢asti dokumentu se oznacuji pomoci znacek. V terminologii XML se
jednotlivym oznacenym castem dokumentu tikd elementy. Elementy do sebe mohou byt

navzajem vnoiené a tim dle potfeby zachycovat strukturu informaci, ulozenych v dokumentu.

[12]
Animace

Animace je zpusob, jak zdanlivé rozpohybovat objekty. VétSina programl vytvaii animace
pomoci kliCovych snimkt — nastavi se pozice objektu v danych Casech a program sam
dopocita pohyb mezi témito pozicemi. Na obrazku (Obrazek 6) se nachazi filmovy pas, ktery
pfedstavuje animovany film. Jednotlivé zabéry zobrazuji ¢ervenou kulicku v daném case.

Kdyz se tento pas spusti, kulicka bude zdanlivé skakat.

Obrizek 6: Princip animace’

' Zdroj: [13].
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Trigger

V piekladu spoust, kterd pii vyvolani urcité udalosti vykona danou sekvenci ptikazil ¢i

operaci. Pojem trigger se objevuje v prostfedi databdzovych systémi, hernim pramyslu a

v mnoha dal$ich jinych programovacich jazycich. [14]

1.2 Postup vyvoje prace

Postup vyvoje této prace mél nasledujici prabeh:

1)

2)
3)

4)

5)
6)
7)
8)
9)

Nastudovani stavebnich plani fakulty a vyméfeni vSech objekti, ze kterych se tato
stavba sklada.

Nafoceni veskerych prostor fakulty pro kompletni prehled o vybaveni interiéru.
Vymodelovani jednotlivych pater Fakulty elektrotechniky a informatiky Univerzity
Pardubice v CAD softwaru, dle stavebnich plant a fotografii interiéru.

Vytvoreni grafickych informacnich panela a cedulek jednotlivych kantorii v grafickém
editoru Adobe Photoshop.

Texturovani modelu.

Kompletovani jednotlivych modelt pater do jednoho celistvého modelu fakulty.
Vlozeni 3D modelu fakulty do herniho enginu jako novy asset.

Sbér testovych otdzek z jednoho predmétu od kazdého kantora na fakulte.

Vytvoreni XML souboru pro kazdy vyucovany predmét, ktery v sobé bude uchovavat

data o predmétu a testové otazky.

10) Vlozeni vstupnich bran pied kazdy kabinet.

11) Zavedeni animaci na tyto vstupni brany.

12) Nastaveni triggeru na tyto brany, pii kterych se spusti test s otazkami z odpovidajiciho

pfedmétu.

13) Vytvoieni dialogovych oken ve formé formulafe s testovymi otazkami.

14) Testovani a ladéni programu.
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2 Postup pfi vyvoji hry

Na zacatku kazdé hry byva mySlenka. Namét na vylepSeni jiz existujici hry, nebo vymysSleni
hry zcela nové. Nez se ale zacne se samotnym vyvojem hry, je nejprve zapotiebi napsat
koncept (game design dokument), ve kterém se vymezi piib&éh a prostfedi hry. Tento
dokument obsahuje naprosto vSechny prvky hry. Od zpiisobu ovladani a vlastnosti postav az
po casti kodu, seznamu pouzitych assetti ¢i1 odhadu néaroc¢nosti projektu na cCas, finance a
zdroje (lidské 1 materialni). Je velmi dileZzité, aby tento koncept existoval. Zabrani se tak
zbyte¢nym nesrovnalostem pii vyvoji hry, kdy skupina vyvojari ma néjak rozdélenou praci

a pokud kazdy bude pracovat s odlisnou myslenkou, nikdy se jejich vysledky nesejdou.

Po vytvofeni game design dokumentu nasleduje prace na level design dokumentu. V ném se
navrhuje prostfedi, ve kterém se hra bude odehravat a dale dil¢i ukoly, po jejiz splnéni bude
moci hra¢ postoupit ve hie dale. Jinymi slovy se hra rozdéli do urcitych trovni (levell).
Kazda uroven musi byt charakteristickd svym prostfedim a néarocnosti. Pravé kvalita
jednotlivych urovni Casto rozdéluje hry na dobré a Spatné, 1 kdyz maji stejny zanr a podobné

zpracovani.

Existuje-li game design dokument a level design dokument, je pravy cas vhodné zvolit

nasledujici aspekty hry:

e typ hry,
e platforma,

e engine.

2.1 Typy her

Nasledujici kapitola byla inspirovana ze zdroje [15]. Soucasny dynamicky se rozvijejici trh

pocitacovych her s sebou ptinesl vyrazné rozsiteni hernich zanrt:

e adventure,
e RPG,

e strategie,

e 3D akéni,
e 2D akéni,
e sportovni,
e simulatory,

e logické.
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Adventure

Adventure (v ptekladu ,,dobrodruzstvi®) je herni zanr, kde se hra¢ ocita v roli bytosti, kterd
putuje po urcité lokalité a po cesté plni riizné ukoly, které mu nakonec pomiizou vyfesit

hlavni poslani. Adventure miZe byt ak¢ni, hororova 1 vtipnd. Pfikladem je ceské hra Polda.
RPG - Role Playing Game

Role Playing Game (v piekladu ,,hra v hlavni roli* nebo ,hra na hrdiny*) je typ hry, kde
ras, vlastnosti a povolani a vydédva se na nebezpecnou pout do tajemnych krajin. Diraz je
kladen na vyuziti charakteristickych vlastnosti jednotlivych postav v boji 1ipii feSeni

logickych problému. Prikladem je Gothic ¢i Witcher.
Strategie

Ve strategiich se hra¢ stava nejcastéji spravcem néjakého tzemi. Jeho tkolem je piidélené
uzemi zvétSovat na Ukor protivniki. ZvétSovani Uzemi se vétSinou dosahuje vojenskymi
tazenimi nebo obchodovanim. Hraci pole je v podobé 3D mapy, na které se hra¢ diva z ptaci
perspektivy. Toto pole se skladd z malych policek, na kterych se provadi veSkeré operace.

Strategie miize byt vale¢na i ekonomicka. Piikladem je Age of Empires.

3D akéni

3D akéni hry jsou asi nejobliben€jSim hernim zanrem. Hra¢ se pohybuje ptfipravenym svétem
zcela svobodn¢ a diva se na néj z vlastniho pohledu. Cestu hrdinovi znepfijeminuje mnozstvi

nepratel, které hra¢ musi porazit, coz obvykle byva jedinym cilem hry. Piikladem miize byt

Counter Strike.
2D akéni

2D ak¢ni hra je starSim kolegou 3D akéni hry. Pohled na hru je bud’ shora, nebo ze strany.
Ptikladem je ovladani rakety, jez se fiti vesmirem a v cesté ji stoji fada neptatelskych raket,

které ma hrac¢ za ukol znicit.
Sportovni

Sportovni hry jsou velmi oblibenym zanrem na hernich konzolich. Jednd se o simulaci
riznych sportl, zahrnujici snad vSechny zndmé discipliny. Hra se vyznacuje zvladnutim

pohybti sportovcl, ¢ehoz se dosahuje pomoci technologie ,,motion capture” (snimace
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pohybll). Grafika byva ptrevazné ve 3D, pocitana v redlném cCase. Ptikladem je Need For

Speed ¢1 FIFA.
Simulatory

V hernich simulatorech se d4 simulovat takika vSe, co se hybe. NejbéZzné&jsi byvaji simulatory
aut, letadel, vrtulnikd, ale i vesmirnych plavidel. Tyto hry se vyznacuji technickou pfesnosti a
realistickym chovanim stroji. Grafika je vzhledem k povaze her vyhradné ve 3D a pocitana

v redlném case. Piikladem je Microsoft Flight Simulator.
Logické

Logické hry dokdzou velmi potrapit mozkové zavity hrace. Zvladnuti hry zavisi na rychlosti a
ptesnosti reakci hrace, dale pak na schopnostech kombinace a logickém tsudku. Obvykle jsou
pro jednoho ¢i 2 hrace a reprezentuji deskové hry, kde spravna logika dovede hrace

k vitézstvi. Pfikladem mutze byt Lemmings ¢i Hexcells Infinite.

2.2 Platforma

Dalsim dulezitym aspektem pied vyvojem hry je vhodna volba platformy, na kterou bude hra
vyvijena a tomu je pak nutno uzplsobit dals§i véci pfi tvorbé hry (napt. ovladani, zobrazeni

apod.).

Nejcastéjsi platformy, na které se vyviji pocitacové hry, jsou:

e Android,
o i0S,
e Mac OS,

e Play Station,
e PC (s diirazem na opera¢ni systém Windows),

e Xbox.

2.3 Engine

V dnesni dobé existuje obrovské mnozstvi hernich enginti, ze kterych si mohou vyvojari
vybirat a vétSina z nich je dokonce v zakladni verzi zadarmo. Vybér spravného, vhodného

enginu zavisi na typu hry a na platformé¢, na které ma byt hra vytvoiena.
Na velké plnohodnotné hry jsou nejéastéji vyuzivany enginy:
e Unreal Engine,
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e Cry Engine,
e ¢i Unity.
Dalsi zndmé enginy jsou napiiklad:
e Xcode — Pro jednoduché aplikace a hry na platformé iOS.
e Flash — Vhodny pro tvorbu her na webovych prohliZecich i na mobilnich zatizenich.
V dnesni dobé¢ se od tohoto enginu ale uz ustupuje.
e Cocos2d — Engine pro vyvoj malych 2D her.
e RPG Maker — Jednoduchy engine pro tvorbu vlastni RPG hry.

2.4 Etapy vyvoje hry

Po vybéru Zanru hry, platformy a vhodného enginu pfichazi na fadu prace na samotné hfte.

Zdroj této kapitoly je [16].
Postup takové prace se d¢li na etapy:

e programovani hry,

e graficka stranka hry,
e zvukova stranka hry,
e testovani hry,

e vydani hry.

Program

Programovani her je stejné jako kazdé¢ jiné. AvSak na rozdil od kancelaiskych aplikaci klade
vys$i naroky na znalost hardwaru a operacniho systému. Hry jsou totiz optimalizované vice
nez vétsina jinych aplikaci.

Grafika

Graficka stranka hry je mnohdy to prvni, ¢eho si hra¢ na hie vSimne. Grafika ve hrach ma

mnoho podob. Dva nejzakladnéjs$i sméry ovsem jsou:

e grafika pro renderované sekvence,

e grafika pro real-time 3D hry.
Renderované sekvence jsou zastoupeny takika u vSech zanrG her. Nékteré adventury se
odehravaji v kompletné¢ renderovaném prostiedi a hra¢ béhem hry bud piechazi mezi

statickymi obrazovkami, nebo je pii prechodu z jedné scény do druhé spusténa animace. Pro
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predrenderované obrazky je charakteristickd preciznost a dokonalost, kterda mnohdy piisobi az

velmi nepfirozenym dojmem.

Grafika pro real-time 3D hry se pfevazné pocitd v redlném case, a proto jsou na ni kladena
rizna omezeni. Napftiklad je to slozitost a typ modeld, pouzitych v prostredi hry, coz miizou
byt rizné krajiny, budovy, dopravni prostiedky aj. Dal§i omezeni jsou v poctu svételnych

zdrojii a pouzitych barev.
Zvuk

Zvuk je nedilnou soucasti celkového dojmu hry a nemél by byt v Zadném sméru podceniovan.
Ne vzdy pada ovSem vina za nekvalitni zvuk jen na herni vyvojate. Ti jsou nuceni, stejné jako
v dalSich smérech hry, podvolit se hardwarovym moznostem platformy, na kterou hru
vyvijeji.

Na konzolich je situace zpohledu vyvojafe jasna: k dispozici ma celou fadu Spickovych
16bitovych zvukovych procesorti, pficemz systém je optimalizovan tak, aby Slo naraz
mixovat nékolik desitek zvukovych stop najednou. Napftiklad pro soucasné prehravani hudby

a zvukovych efekta.

v

Na PC je nabidka hudebnich format rozmanitéjsi. Objevuji se zde tii hlavni formaty: MIDI,
MODuly a digitalni zdznamy. Souc¢asnym trendem v hudebnim doprovodu hry je bezpochyby
digitalni zaznam (WAV, MP3, ...), ten je mnohdy tak kvalitni, Ze se vydava i jako samostatny

soundtrack ke hre.

Kvalitni zvukové efekty dodavaji na redlnosti kazdé hry. V dneSni dobé existuje mnoho
specializovanych databazi, obsahujici 1 nékolik desitek tisic zvukl, ze kterych mohou
vyvojaii Cerpat. Samoziejme¢ nékteré databaze jsou placené a nékteré nikoliv. U téch
neplacenych musi ovSem vyvojar pocitat s tim, Ze zvuky nebudou tak kvalitni a presvédcive,
jako ty placené. Ne¢kdy se vyvojar nespokoji s nabizenymi zvuky a sahne po vlastnich. Bud'to
si je ve specialnim hudebnim softwaru sam vytvofi, nebo se pres mikrofon nahraji realné

zvuky, které se dale v pocitaci zpracovavaji a upravuji.
Testovani

Po vyhotoveni relativné funk¢niho useku hry, zpravidla jedné scény nebo trovné, se tato cast
predava dev-testerim. Ti maji za ukol hru opakované ozkousSet a zaznamenavat veskeré
chyby, na které béhem hrani narazi. Tyto chyby pak nahlasi vyvojovému tymu, ktery obratem

chyby opravi a posle testerim novou verzi. Poté, co se hra dostane do zavére¢né etapy vyvoje,
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se poskytne alfa-testerim a pozdéji beta-testerim. Ti maji stejny ukol jako alfa-testefi,
nicméné¢ musi vyzkouSet hru celou, nckolikrat a na riznych typech zatizeni s rliznymi
konfiguracemi a hardwarovymi prostiedky. Pfi tomto testovani je Sance, Ze se odchytne

vétSina chyb, jesté pred vydanim findlni verze.
Vydani hry

Po Gspésném otestovani hry nastava vhodny okamzik k jejimu vydani. Vydani hry s sebou
nese nckolik nelehkych ukold: vytvofit a graficky upravit manudly a obal hry, zajistit
vylisovani DVD véetné fyzické vyroby manuélu a obalu, pfipadné vytvofit trailer ke hie, a
je vyvojovy tym finan¢né silny, d4 se prvni ¢ast zvladnout ve vlastni rezii. Distribuce

produktu uz je ovSem tvrd$im ofiskem.
V zasad¢ se nabizeji ndsledujici moznosti, jak hru distribuovat:

e online,

o fyzické médium,

e distribucni sité e-licenci,
e Steam apod.

Licenci hry pak mize byt:

e shareware,

e OEM prode;j,

e vlastni distribuce,

e profesionalni distribuce.
Shareware distribuci nabizeji autofi zakaznikim moZznost vyzkouset program zcela zdarma.
Mnoho velkych spole¢nosti vypousteji prvni uroven své hry jako shareware a pokud
zdkaznika hra zaujme, muZe si objednat plnou verzi. Pro autory her je forma sharewaru

finan¢n€ vyhodna, protoze nemusi platit nemalé procenta ze zisku distributoram.

Zkratka OEM (Original Equipment Manufacturer) oznacuje vyrobce zafizeni, jehoz vyrobek
je prodavan a propagovan jinou obchodni znackou. OEM prodej tedy znamend, Ze vyvojovy
tym mtize uzaviit smlouvu s velkym vyrobcem pocitact, ve které se vyrobce zavazuje, ze ke
kazdému svému pocitac¢i bude dodavat i vyvijenou hru. Piikladem miize byt i kromé her

nabidka operac¢niho systému k cené pocitace.
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Vlastni distribuce je velice riskantni. Dovolit si ji mohou jen opravdu velké a GspéSné firmy.
Rozhodné€ neni vhodn4 pro malé zacinajici vyvojové tymy a v dneSni dobé jiz prakticky

neexistuje.

Profesionalni distribuce je zpravidla nejlepsi cesta pro vétSinu vyvojovych tymi. Distributor
se dokaze postarat o to, aby se hra dostala 1 do téch nejmensich obchiidkii a jako producent
hry je i odpovédny za jeji propagaci a fyzicky vznik. Pokud je hra opravdu vydatena, tak pres
profesiondlniho distributora miize i maly vyvojovy tym najit cestu, jak se nejlépe proslavit.

Jakmile se tym proslavi, ma mnohem vétsi Sance k dalSim projektim, sponzorim a

nejznam¢jsi distributory her patii naptiklad:

e Activision,

e Blizzard,

e EA Games,

e Rockstar Games,

e Ubisoft a dalsi.
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3 Nastroje
Tato kapitola popisuje pouzité nastroje a vyvojova prostiedi pii tvorbé praktické casti této

bakalafskeé prace.

K vytvoteni 3D modelu fakulty byl pouZit nastroj SketchUp Pro 2016. Samotné sestaveni hry
probihalo v programu Unity Personal a zdrojové kody byly implementovany v prostiedi

Microsoft Visual Studia 2013.

3.1 SketchUp

SketchUp byl pivodné produktem firmy @Last Software, pozdéji Google Inc. a nyni ho
vlastni spole¢nost Trimble. Tento nastroj lze vyuzit pro tvorbu a upravu 3D modeld. Jeho
uplatnéni je mozné nalézt v tvorbé pocitacovych her, filmu, v architekture, modelovani

bytovych prostor apod. [17]

Tento software byl pro tuto praci vybran proto, ze se vyborn¢ hodi k tvorb¢ architektonickych
objektli a ma velmi kvalitné zpracované uzivatelské prostiedi, ve kterém se nemé problém
zorientovat ani uplny zacate¢nik. Dalsi vyhodou je piehledna nastrojova lista, ve které lze
nalézt vétsinu pouzivanych néstroji. Po vybrani ndstroje se zobrazi napovéda. Existuji i

klavesové zkratky n€kterych zékladnich funkci, které vyrazné urychluji praci. [17]

Pro tuto praci se nabizel i program Maya, ktery je v ramci studia vyucovan. Avsak pro ucely

této prace je zbytecné moc slozity.

3.1.1 Prostredi softwaru SketchUp
Uvodni obrazek (Obrazek 7) zobrazuje prostiedi nastroje SketchUp.

Horni ¢ast je Toolbar, zde nazvany jako Getting Started. Lze v ném nalézt nejzakladné;si
funkce, které SketchUp nabizi. V levé casti se nachdzi dalsi Toolbar, oznaceny jako Large
Tool Set, ve kterém jsou pokrocilé funkce programu, vcetné téch zakladnich. V pravé ¢asti
prostfedi je Toolbar (Default Tray), kde se nastavuji materidly, komponenty, styly a jiné
grafické prvky. Dolni liSta pak slouzi ke sledovani napiiklad délky cary, kterda je prave
vykreslovana. Zbyla ¢ast prostoru je vyuzita jako hlavni pracovni plocha, ve které se nachazi

0sy X, V, z, podle kterych se mlize uzivatel orientovat pti kresleni modelu.
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Obrazek 7: Prosti‘edi nastroje SketchUp

3.1.2 Nastroje softwaru SketchUp
Béhem vytvareni modelu fakulty byly pouzity téméf vSechny funkce, které néstroj SketchUp

nabizi. Zde je soupis téch nejzakladnéjsich.
Line

Funkce Line slouzi k natazeni usecky z pocatecniho bodu do koncového. Vytvoii se tak

vlastné obycejna Cara, se kterou se miize nasledné pracovat dal.

Eraser

Funkce Eraser je v podstaté guma, kterou se daji mazat oznacené casti modelovaného objektu.
Rectangle

Funkci Rectangle se v prostiedi SketchUp vykresluje obdélnik. Patii mezi nezbytné néstroje

pti tvorbé 3D modeld, protoze s pomoci nastroje Push/Pull z n¢j 1ze jednoduse vytvoftit kvadr.
Circle

Funkce Circle je obdobnd jako funkce Rectangle. Rozdil je pouze v geometrickém tvaru

vykresleného objektu, ktery mé zde tvar kruznice.
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Push/Pull

Funkci Push/Pull 1ze jednoduse vytvofit z 2D modelu 3D model. Napiiklad plochu obdélniku
1ze vytdhnout do vysky a ziskat tak kvadr. Tazeni ven z objektu a jeho prodlouZeni se nazyva
Pull, naopak zatlaceni plochy objektu do objektu samého se nazyva Push — pfi této operaci se
objekt zkracuje. O kolik je potieba objekt zkratit, ¢i prodlouzit se d4 pfimo nastavit uvedenim

hodnoty na klavesnici a stisknutim klavesy Enter.

Scale

Funkce Scale dokaze dany objekt zvétsit ¢i zmensSit pfesné v daném poméru jeho rozmért.
Offset

Funkci Offset se d& vytvofit vétsi nebo mensi verze ptivodniho objektu v n¢ dan¢ho objektu.
Tape Measure Tool

Tape Measure Tool je v podstaté¢ metr, kterym se daji méfit vzdalenosti, ale 1 vytyCovat

vvvvvv

Paint Bucket

Paint Bucket vypliuje ¢asti modelovaného objektu barvou ¢i jinym materidlem, ktery se da

naimportovat, ale i vytvofit, a to pfimo v prostfedi nastroje SketchUp.
Follow Me

Funkce Follow Me patii mezi velmi pokrocilé. Jedna se o natazeni jednoho objektu na objekt
druhy. Piikladem miize byt valec. Na konec obycejné usecky se pomoci funkce Circle umisti
kruznice. Oznaci se usecka, zvoli se funkce Follow Me a tahem mysi se natdhne kruznice po

celé délce usecky. Tim vznikne vytouzeny valec.

3.1.3 Export & Import dat z nastroje SketchUp

Import dat do prostiedi softwaru SketchUp se provadi ptes File/Import, kde se nachazi i vybér

formatu dat pro import.
Podporované formaty pro import jsou napiiklad:

e SketchUp Files (*.skp),
e AutoCAD Files (*.dwg, *dxf),
e All Suported Image Types (*.bmp, *.jpg, *.png, *.psd, *.tif, *.tga).
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Pii vybéru vstupnich dat obrazkového formatu se musi dale zvolit, zda obrazek bude slouzit

pouze jako obrazek nebo jako textura.

Pied exportovanim modelu je zapotiebi oznacit vSechny ¢asti modelu, stisknout pravé tlacitko
mysi a zvolit moZznost Make Component. Tim se vSechny ¢asti modelu spoji v jeden velky

celek.

Pro export pak staci zvolit File/Export — 3D model a pred uloZenim nastavit volby

exportovani dle Obrazku 8. Exportovany model je ve formatu FBX.

FBX Export Options

Geometry
I™ Export only current selection
¥ Triangulate all faces
IV Export two-sided faces
[” Separate disconnected faces

Materials
IV Export texture maps

Scale
IV Swap YZ coordinates (Y is up)

Units: IMeters l_l

ok | cancel

Obrazek 8: Nastaveni exportu modelu v programu SketchUp

3.2 Unity

Unity je vykonny graficky engine a plné vybaveny editor, ktery poskytuje platformu pro
vytvateni 2D nebo 3D her a aplikaci. V neposledni fad¢ podporuje i tvorbu her a aplikaci pro

nastroje virtualni reality.

Tento software byl vybran proto, Ze je to jediny herni engine, ktery je v ramci studia

vyucovan. Zaroven poskytuje profesionalni prostiedi pro tvorbu plnohodnotnych her.

Tento software vyrdbi spole¢nost Unity Technologies, kterd ho proddva v n¢kolika verzich,

dle licence. Jsou to:

e Unity Personal (bezplatna verze pro zac¢atecniky),
e Unity Plus (placena verze pro pokrocilé),
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e Unity Pro (placend verze pro profesionaly).
Nicméné plati, ze pokud hra, vytvofend v bezplatném programu Unity Personal, zacne
vyvojarim vydélavat vEétsi penize, musi se i1 tak spolecnosti Unity Technologies zaplatit

jednorazovy poplatek.

3.2.1 Prostredi softwaru Unity

Nasledujici obrazek (Obrazek 9) zobrazuje vychozi prostiedi softwaru Unity Personal.

Leva ¢ast okna se jmenuje Hierarchy a predstavuje seznam komponentt, ze kterych se sklada
dana projekt. Po kliknuti na komponentu se v pravé Casti obrazovky zobrazi Inspector, ve
kterém se upravuji a nastavuji vlastnosti zvolené komponenty. Dolni ¢ast okna je zobrazenim
slozek a souborti, ze kterych se dany projekt sklada. Zde se naptiklad mohou importovat
hotové komponenty ¢i vytvaret skripty. V zahlavi okna se nachdzi nékolik tlacitek pro
nastaveni prace se zvolenou komponentou. Zda je potieba ji otocit, rozsifit apod. Dalsi
tlacitka uprostied zahlavi slouzi ke spusténi, pozastaveni ¢i plnému zastaveni hry. Pracovni
plocha uprostied okna se sklada ze tfi zalozek: Scene, Game a Asset Store. Scene je prostor,
ve kterém se hra vytvaii. Nastavuji se zde pozice, velikosti ¢i animace jednotlivych
komponentii. V zalozce Game se nachazi pohled, jak bude hra vypadat z pozice hrace.
Vlastné je to pohled z kamery, ktera se jako komponenta vloZi do Scene. Posledni zaloZka je

obchod Asset Store.

Q Unity Personal (64bit) - druhePatroScena.unity - UPCE_FEI-Sceny - PC, Mac & Linux Standalone <DX11 on DX10 GPU> v« -oEN
File Edit Assets GameObject Component Mobileinput Window Help

O b ISl BBl [=center] ®Local |

14

-_—— e em e em em em . . em omm em e =

‘‘‘‘‘‘

Obrazek 9: Prostiredi softwaru Unity Personal
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3.2.2 Nastroje softwaru Unity Personal

Vytvofend komponenta v prostfedi Unity se oznacuje jako GameObject. GameObject miize

nabyvat mnoha stavli a charakteristik, které Unity nabizi jiz jako defaultni. GameObject se

v Unity déli do n€kolika kategorii: 3D Object, 2D Object, Light, Audio, Ul, Particle System a

Camera. Samoziejmé& lze vytvofit i prazdny GameObject, ktery si uzivatel od zakladu mize

nadefinovat sam. Nasledujici text zobrazuje seznam nékolika takovych pteddefinovanych

objekta.
e 3D Object
o Cube — vytvoti objekt ve tvaru krychle.
o Sphere — vytvoii objekt ve tvaru koule.
o Capsule — vytvofti objekt ve tvaru kapsle.
o Cylinder — vytvofi objekt ve tvaru valce.
o Plane — vytvofi plochu ¢tvercového tvaru.
o Ragdoll — umoznuje vytvofit si vlastni postavu z jinych komponenti (¢asti
téla).
o Terrain — vytvofi plochu (stejn¢ jako Plane), kterou je ale mozné rizné
upravovat. Jako tieba pokryt travou, vymodelovat kopce atd.
o Tree — vytvoti jednoduchy strom, ktery Ize dale graficky upravit a naptiklad
vlozit do objektu Terrain.
o Windzone — vytvoii objekt, ktery simuluje vitr. Dokéze pak naptiklad ohybat
stromy.
e 2D Object
o Sprite — jedna z moznosti, jak ve hie zobrazit prosty obrazek. Vyuziva se pii
¢innostech s obrazkem jako objektem. Napiiklad pii stolnich 2D hrach.
e Light’
o Directional Light — vyuziva se ve hrach pfi simulaci denniho svétla (nelze
poznat z jakého mista svétlo presné vychazi).
o Point Light — zde je poznat odkud svétlo pfichazi. Vyuziva se naptiklad pro
simulaci svétla z zarovky.
o Spotlight — obdoba Point Light. Lze zde nastavit dosah svitu. Vyuziva se pro
svitilny.
o Area Light — zédkladem je obdélnik v prostoru, ktery dokola sviti.

? Zdroj [18].

33



O

O

Reflection Probe.

Light Probe Group.

Audio Source — vytvoii objekt pro ptehravani zvuku.

Audio Reverb Zone — objekt pro Gpravu zvukové stopy.

Text — zobrazi na obrazovce text.

Image — dal$i moZnost, jak zobrazit obrazek. Tato moZnost se nehodi pro praci
s obrazkem.

Raw Image — obdoba Image. Dokéze ovSem zobrazit i obrazky ve formé
textur, na rozdil od objektu Image.

Button — zobrazi na obrazovce tlacitko.

Toggle — zobrazi na obrazovce prepinac.

Slider — zobrazi na obrazovce jezdce.

Scrollbar — zobrazi na obrazovce posuvnik.

Dropdown — vytvofii rozbalovaci menu.

Input Field — zobrazi fadek pro zadéani textu.

Canvas — 2D oblast, do které se vSechny objekty z kategorie Ul umist'uji.
Samotny Canvas lze dale nastavit, zda se ma napiiklad zobrazovat na celou
obrazovku apod.

Panel.

Scroll View.

3.3 Microsoft Visual Studio 2013

Microsoft Visual Studio 2013 je vyvojové prostfedi, umoznujici vyvoj aplikaci pro osobni

pocitace v jazycich C#, Visual Basic, C a C++. Zaroven je tento program uzce spojen se

softwarem Unity, jelikoz skripty, které se zde pisi, mohou byt ve form¢ JavaScriptd ¢i prave

v jazyce C#, a tak vzajemna integrita obou softwarll je zde zcela na misté.

Jak nazev napovidd — Visual Studio je pocin spolecnosti Microsoft, kterd tento software

vydava jiz od roku 1997. Aktualni verze ma oznaceni Microsoft Visual Studio 2017.

3.3.1 Prostredi softwaru Microsoft Visual Studio 2013

Jak lze vidét na nasledujicim obrazku (Obrazek 10), uzivatelské prostfedi Visual Studia je

vcelku jednoduché.
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V pravé Casti okna se nachazi Solution Explorer. Ten vyobrazuje strukturu pravé otevieného
projektu. Zejména jeho slozky a soubory, ze kterych se sklada. Pod oknem Solution Explorer
se nachazi Properties. Zde se zobrazuji informace o pravé zvoleném objektu v kodu. Ve
spodni listé lze prepinat mezi tfemi zalozkami. Jsou to zalozky: Error List, Output a Find
Symbol Results. Error List piedstavuje seznam chyb v kddu. Jedna takova polozka v seznamu
uzivatele informuje o tom, zda se jednd o zavaznou chybu, ¢i jen varovani. Dale popise, o
jakou chybu se jednd, na kterém fadku se chyba nachazi, v jakém souboru a samoziejmé i
v jakém projektu. Po kompilaci projektu se v zalozce Output zobrazi informace, zda
kompilace probé&hla tspésné. V opacném piipadé se rdzem zobrazi zdlozka Error List. Pii
hledani urcitého vyrazu v kodu se v zalozce Find Symbol Results vypiSe seznam mist, ve
kterych se dany vyraz nachazi. Hlavni okno je samotny editor, kde se zobrazi text pravé

otevien¢ho souboru, pfipraveny k editaci.

o UPCE _FEl-Sceny - Microsoft Visual Studio 0 v k Lau : P e B x
FILE EDIT VIEW PROJCT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST ANALYZE WINDOW  HELP Sign in B
O-0|B-2 @ D7 | pStats 0 -Debug - i 5% N

Configuration.cs X

3 Configuration -] %, position - @loe-20fp o s =
=using UnityEngine; -
using System.Collections; - ¢ - .
' 3] Solution 'UPCE_FEl-Sceny’ (3 projects)
=public class Configuration { —4 4 @ Assembly-CSharp
private static string path; b @ References
private static vectors position; » Kacde

private static bool firstUse = true; s
4 (@ Assembly-CSharp-Editor

private static string lastTeacher = "*;
b o8 References

private static string image;

» Assets
4 ) Assembly-CSharp-firstpass
public static void setPath(string path) b =@ References
» Assets
ion.path = path;
}
public static void setPosition(V pos)
tion.position = pos;
}
public static string getPath(){
return path; Solution Explorer [[TSTT S IR

}

Properties

public static getPosition()

oy @,
return position; | #

Description & Colu... | File Line  Project

(LAY Output Find Symbol Results

Obrazek 10: Prostiedi softwaru Microsoft Visual Studio 2013

3.3.2 Funkcionality softwaru Microsoft Visual Studio 2013
Microsoft Visual Studio neni pouze jen prosty editor pro psani kédu. Umi toho daleko vic.

Zde je soupis nékolika dovednosti tohoto programu.
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Editor kodu

Jako kazdé vyvojové prostiedi i Visual Studio obsahuje sviij editor kodu. Ten dokaze
kontrolovat a zbarvovat syntaxi, napovidat pfi vybéru metod ¢i dokoncovat urcité piikazy.

Nastaveni editoru lze libovolné ménit v Tools/Options/Text Editor.
Debugger

Debugger je vyborna véc pro kontrolu funk¢nosti napsaného kodu. Umoziiuje rozmisténi tzv.
breakpointll na urcitd mista v kodu, na kterych je potieba podrobnéji sledovat pribéh déni.
Bé&h programu se na breakpointu pozastavi. Od tohoto mista uzivatel mize sdm krokovat

program a pozorovat v dolni listé, jak se méni hodnoty jednotlivych proménnych v programu.
Designér

V prostiedi Visual Studia lze vytvafet programy nejen jako konzolové aplikace (do
ptikazového tadku), ale hlavné jako aplikace s uzivatelskym rozhranim. Zde nazvané jako
Windows Forms Application. Obdobné témto aplikacim jsou pak WPF Aplikace, kde si Ize
mnohem vice pohrat s designem aplikace. Dale lze vytvaret ASP.NET Webové aplikace,
Silverlight aplikace a dokonce i aplikace pro Windows Phone. Obrazek 11 vyobrazuje

prostiedi Visual Studia béhem vyvoje Windows Forms Application.

5 WindowsFormsApplication3 - Microsoft Visual Studio O Y3 | QuckLaunch (@ P - B x
FILE EDIT  VIEW PROJCT BULD DEBUG TEAM FORMAT TOOLS TEST ANALYZE WINDOW  HELP Sign in E]
(@2 @ < | pstae ) - [Debug || B

Sl Formi.cs [Design] & X - Solution Explorer -

; o — Qlo-208B &
NumericUpDown - s Form1 o|® |8 on by ari Pe
e v %1 Solution ‘WindowsFormsApplication3' (1 projec]
PageSetupDisiog b

Panel b & Properties

PesformanceCounter b o References

PictureBox ¥ App.config

» [8 Forml.cs

PrintDialos
9 =) b € Program.cs

ProgressBar

PropertyGnd
RadioButton

i)
=}
s}
]
=
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=
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=
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(=}
=
-
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RichTextBox
SaveFileDialog
SenalPort
ServiceController BRI 2GEd Team Explorer Class Vi
SplitContainer
Spiitter
StatusSisip Form1 System.Windows Forms Form
TabControl FO- AT S IE S
TableLayoutPanel Backgroundimage [ (none) -
TextBox BackgroundimageLay« Tile
Timer Cursor Default
@ Font Microsoft Sans Serif; 8,2
besvindo RPTSESRRE Debug - Em ForeColor Wl CortrolTent
ToolStripContainer FormBorderStyle Sizable
ToolT
e RightToLeft No
TrackBar RightToleftlayout  False
= TreeView Text Form1 .
B vScroliBar ”
xt
@ WebBrowser q

The text associated with the control.

4 Common Controls
B Eror List JSINY Find Symbol Results

Obrazek 11: Windows Forms Application
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4 Vlastni prace

V této kapitole bude detailn€ popsan vyvoj aplikace, ktera je nedilnou soucasti této bakalatské

prace. Postup prace mél nasledujici pribéeh:

1) Nastudovani stavebnich plant fakulty a vyméfeni vSech objektl, ze kterych se tato
stavba sklada.

2) Nafoceni veskerych prostor fakulty pro kompletni pehled o vybaveni interiéru.

3) Vymodelovani jednotlivych pater Fakulty elektrotechniky a informatiky Univerzity
Pardubice v CAD softwaru, dle stavebnich plant a fotografii interiéru.

4) Vytvoreni grafickych informacnich panelt a cedulek jednotlivych kantort v gratickém
editoru Adobe Photoshop.

5) Texturovani modelu.

6) Kompletovani jednotlivych modell pater do jednoho celistvého modelu fakulty.

7) Vlozeni 3D modelu fakulty do herniho enginu jako novy asset.

8) Sbér testovych otdzek z jednoho predmétu od kazdého kantora na fakulte.

9) Vytvoreni XML souboru pro kazdy vyucovany piredmét, ktery v sobé bude uchovavat
data o predmétu a testové otazky.

10) Vlozeni vstupnich bran pied kazdy kabinet.

11) Zavedeni animaci na tyto vstupni brany.

12) Nastaveni triggeru na tyto brany, pii kterych se spusti test sotazkami z
odpovidajiciho predmétu.

13) Vytvoieni dialogovych oken ve formé formuléfe s testovymi otazkami.

14) Testovani programu.

15) Ladéni programu.

Z tohoto postupu si zaslouzi detailni pozornost predev§im nasledujici témata, ktera se budou

dikladnéji zabyvat danym problémem. Konkrétné jsou to:

e Sbér dat (zahrnuje body 1, 2, 8, 9),

e Tvorba 3D modelu fakulty (zahrnuje body 3, 4, 5, 6),

e Vyvoj samotné hry (zahrnuje body 7, 10, 11, 12, 13).
4.1 Sbér dat

Prvotnimi informacemi, které bylo nutno ziskat, byly stavebni plany fakulty a rozméry
jednotlivych objektd ve Skole. Stavebni plany byly dodany sekretaridtem Fakulty
elektrotechniky a informatiky Univerzity Pardubice a poskytnuty ve formatech PDF a DWG
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(AutoCad). Jak bylo zjisténo, pudorysy vSech podlazi jsou, vyjma pifizemi, stejné. Lisi se pak
pouze vybavenim, nabytkem ¢i umisténim dveti. Nasledujici obrazek (Obrazek 12) zobrazuje

pudorys ptizemi fakulty.
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Obrazek 12: Pudorys prizemi Fakulty elektrotechniky a informatiky Univerzity Pardubice

Po ziskani plant bylo potfeba urcit, v jakém meéfitku bude modelovany objekt vytvoten.
Nejlepsi a nejrychlejsi cestou je samoziejmeé pomér 1:1, proto byl tento pomér vybran i pro
tuto praci. Déle bylo tfeba odméfit, kolika centimetrim ve skutecnosti odpovida jeden
centimetr na stavebnim V}'/kresu. Tim byl dokoncen sbér dat pro hrubou stavbu §koly.
velic¢inou byla vyska objektu, protoie ta ze stavebnich plant vycist nelze. Dale pak barvy
interiéru ¢i fotografie informacnich ceduli a jinych tiskovin. To by byl sbér dat pro ucely
vytvoreni 3D modelu fakulty. Ke spravné funkc¢nosti a hlavni pointé hry nasledoval sbér dat,

tykajici se testovych otazek z predméta fakulty.
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Pomoci emailové formy (a pozd€ji 1 uUstni) byli pozadani vSichni kantofi na Fakulté
elektrotechniky a informatiky Univerzity Pardubice k zaslani nckolika otdzek k jednomu
z predmétli, které u¢i v bakaldiském studiu. Nutno dodat, ze z&dost se tykala pouze téch
kantorti, ktefi jsou zaroven garantem daného pfedmétu — to z diivodu zabranéni duplicity
predmétii. VSechny otazky zjednoho predmétu k sobé musely mit zaroven ctyfi mozné
odpovédi, znichz pravé jedna byla spravna. Tyto otdzky byly dale zpracovany do XML
soubori. Kazdy soubor byl vytvofen tak, aby odpovidal pravé jednomu pfedmétu a aby
uchovaval nazev predmétu, otdzky z pfedmétu a odpovédi k otdzkdm. Na Obrazku 13 lze
vidét ukazkovy test, tak jak byl zaslan k pfedmétu Navrh a tvorba WWW stranek. Obrazek 14

dale vyobrazuje jeho pieneseni do XML souboru.

1. Co znamena akronym HTML?

a) Home Tool Markup Language

b) Hyperlinks and Text Markup Language
c} Hyper Text Markup Language

d) Hyper Translation Markup Language

2.1aka organizace vytvari, udrZuji a rozviji webové standardy?

a) The World wide Web Consortium
b) Microsoft

c) Mozilla

d) Google

3. Vyberte spravny HTML element vyjadfujici nadpis nejvyssi drovné.

a) <heading=
b) <head>
c) <h6>

d) <hl>

4. Vyberte spravny HTML element vyjadfujici Fadkovy zlom.

a) <brs>
b) <lb>
c) <break=
d) <lr>

Obrazek 13: Ukazkovy soubor s otazkami z predmétu IWWW
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<?xml version="1.0" encoding="UIF-8"2>
<SeznamCtazek>
<Ctazky>
<Otazka name="Cp znamend akronym ETMLI">
<OdpcvedA>Hyper Text Markup Language</OdpovedA>
<CdpovedB>Home Tool Markup Language</CdpovedB>
<OdpovedC>Hyper Translation Markup Language</OdpovedC>
<OdpovedD>Hyperlinks and Text Markup Language</OdpovedD>
<Predmet>Navrh a tvorba WWW stranek</Predmet>
</Otazka>
<Otazka name="Jakd organizace vytvari, udrzaii a rozwviii
<Odpovedh>The World Wide Wek Consortium</Odpovedh>
<CdpcvedB>Mozilla</Odpoveds>
<CdpovedC>Google</OdpovedC>
<OdpovedD>Microsoft</OdpovedD>
<Predmet>Navrh a tvorba WWW strének</Predmet>
</Otazka>
<Otazka name="Vyberte spravny HIML element vyjadfujici Fadkovy zlom.">
<CdpovedA>br</Cdpovedi>
<OdpovedB>break</CdpovedB>
<OdpovedC>1r</OdpovedC>
<CdpovedD>1b</OdpovedD>
<Predmet>N&vrh a tvorba WWW strének</Predmet>
</Ctazka>
<Otazka name="Vybertes sprawvny HIML element vyjadfuiicli nmadpis nejvyssi arowne.">
<CdpovedA>hl</Odpovedh>
<OdpovedB>heading</OdpovedB>
<OdpovedC>h6</0OdpovedC>
<CdpovedD>head</CdpovedD>
<Fredmet>Navrh a tvorba WWW strének</Fredmet>
</Otazka>
</Ctazky>
</SeznamOtazek>

w

Obrazek 14: Ukazka XML souboru s piredmétem IWWW

4.2 Tvorba 3D modelu fakulty

Po sbéru dat nastal pfechod na tvorbu samotného modelu. Hlavnim nastrojem v této Casti
prace byl program SketchUp. Tato volba usnadnila praci hlavné tim, ze software SketchUp
podporuje importovani souborti ve formé obrazkl. Stacilo tedy stavebni plany, obdrzené ze
sekretariatu fakulty, pfevést do JPG souboru a naimportovat do prostfedi softwaru SketchUp.
Takto vloZeny obrazek poslouZil jako Sablona, podle které mohly byt vykresleny zdi fakulty a

nasledné vytazeny do potiebné vysky. Nazorné tento proces zobrazuje Obrazek 15.
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Obrazek 15: Ukazka pouZiti obrazku jako Sablony v softwaru SketchUp

Podobnym zplisobem nésledovala prace na vSech ctyfech podlazich fakulty. Jediny rozdil byl
ve schodistich. Schodisté jsou na této Skole celkem 3 a kazdé uplné jiné. Kazdé ma jiny pocet
schodt, kazdé mé jinou vysku schodu a kazdé mé jinou Sitku schodu. Proto bylo tfeba kazdé
schodisté modelovat jednotlivé (pouze v ramci prvniho podlazi, dale byly tyto schodisté
pouzity 1 pro dalsi podlazi, kam byly vloZzeny jako hotové komponenty). Pti tvorbé schodist’
bylo pouzito ru¢né délanych nékrest a detailniho méfeni schodist’ na fakulté (vizte Ptiloha
A).

Po dokonceni hrubé stavby modelu nésledovalo plnéni stavby interiérovym zatizenim. Rtzné
dvere, lavicky, stoly, automaty na kavu ¢i jen obycejné odpadkové koSe musely byt opét
zvlast vytvoreny. Ci stazeny z obchodu WareHouse. WareHouse je oficialni misto, kde
mohou vyvojati sdilet své 3D modely, vytvofené v programu SketchUp, s ostatnimi vyvojafi.
Po naplnéni fakulty nabytkem pfiSla na fadu prace na informacnich cedulich. Zde opét bylo
tteba vychazet z reality a presn¢ navrhnout obdobny objekt. Zejména bylo zapotiebi dodrzet
styl pisma, ktery patii pod jednotny styl univerzity. Konkrétné je to pismo zvané Gill Sans.
Manual pro dodrZeni grafického stylu univerzity Ize nalézt na webovych strankach Univerzity
Pardubice. VSechny tyto grafické prvky, jako informacni cedule a jiné napisy, musely byt do

modelu vlozeny jako textury, aby korektné korespondovaly s povrchem modelu.
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Po vytvofeni jednotlivych podlazi nasledovalo zkompletovani vSech ¢tyi pater do jednoho
celku. Nejvétsi problém nastal opét pii zpracovani schodist’, aby jednotliva patra korektné
navazovala a plisobila jednotnym, celistvym dojmem, bylo tfeba dod¢lat jeSté par stavebnich
uprav a dale vytvofit stropy se stropnim osvétlenim. Jak vypada vysledny model fakulty lze
vidét na nasledujicim obrazku (Obrazek 16).

- UPCE_FEI_Project.skp - SketchUp Pro 2016 - - a
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Obrazek 16: Vysledny 3D model fakulty z programu SketchUp

4.3 Vyvoj samotné hry

Prerekvizity (3D model, testy) jsou splnény, zbyvd vymyslet zakladni scénaf, jak bude

samotna hra probihat.

4.3.1 Scénar

Cilem hry bude absolvovat vSechny zkouSky z vybrané¢ho studijniho oboru. Z kazdého
vyplnéného testu hrac¢ ziskd hodnoceni v rozsahu 1-4. Pfi¢emz 4 znamena nedostatecné a 1
vyborn¢. Na kazdy predmét bude mit hra¢ 3 pokusy k uspésnému zvladnuti testu. Pokud ani
po téchto tfech pokusech nebude jeho znamka z dané¢ho predmétu alesponn 3, hra konci.
Naopak, kdyz se hraci podaii splnit vSechny pfedméty se zndmkou 3 a Iépe, tak zvitézil. Jak
tedy bude celd hra probihat: po spusténi hry se hraci zobrazi dialogové okno, které ho pfivita
ve hie a sezndmi s pritbéhem hry. Hra¢ by mél zadat své celé jméno a vybrat si studijni obor,
ktery chce absolvovat. Po vybrani oboru se ocitne v prostorach skoly, kde se bude moci volné
pohybovat a navstévovat kabinety jednotlivych kantorii. V kazdém kabinetu na n¢j bude ¢ekat
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teoreticky test z vyuCovaného predmétu kantora. Pti vstupu do kabinetu se hraci zobrazi
dialogové okno s informacni cedulkou (obsahujici jméno, email, telefon a fotografii ucitele) a
moznosti absolvovani testu. Po vybrani této moZznosti se zobrazi formulaf s testem, do kterého
se nahraji data z XML souboru dané¢ho predmétu. Hra¢ bude moci u kazdé otazky vybrat vzdy
pouze jednu odpovéd’. Po ukonceni testu se dozvi sviij vysledek a spravnou odpovéd’ kazdé
otazky. Nasledn¢ se vrati zpét do Skoly, kde bude pokracovat k dalSimu kabinetu. Béhem
prohlidky Skoly se klavesou Escape umozni kontrolovat aktudlni stav zkouSek, spole¢né
s hodnocenim jednotlivych predméti a poctem uplynulych pokust. Po kazdém testu program
zkontroluje stav zkousek hraCe a zhodnoti, zda jiz byly vSechny zkouSky splnény, nebo
naopak vyprsel limit poctu pokusii u néjaké nesplnéné zkousky a je tedy Cas hru ukoncit

(vizte Priloha B).

Dle ziskanych testl, které byly obdrzeny od garantl jednotlivych pfedmétli, obsahuji studijni

obory v této hie pfedméty, které 1ze nalézt v nasledujici tabulce (Tabulka 1).

Tabulka 1: Soupis piredmétu v jednotlivych studijnich oborech hry

Povinné pfedmeéty Nepovinné predmeéty
Informacéni technologie Rizeni procest IT + Rizeni procest
Spolehlivost a bezpecnost Programovaci techniky v

Navrh a tvorba WWW stranek elektronickych systémi jazyce Java

Modelovani ve vypoctovych Modelovani ve vypoctovych Uvod do novych médii a

SW SW komunikace
Architektura pocitact Architektura pocitact Grafické editory
Databazové systémy | Automatizace Historie techniky 1
Jazyk C++1 Sdélovaci technika Vyvoj pocitatovych her
Linearni algebra Lineérni algebra

Modelovani a simulace

Pocitacové sité |

Povinné ptredméty z Tabulky 1 hrd¢ musi ve svém zvoleném oboru splnit. Nepovinné

pfedméty nezasahuji do celkové klasifikace hrace, nicméné si je miiZe alespon vyzkousSet.

4.3.2 Programovani
3D model fakulty ve formatu FBX byl importovan do herniho enginu Unity jako novy asset.
Po vlozeni nového modelu do prostiedi Unity je diilezité u daného objektu zaskrtnout volbu

Generate Colliders. Tim se zabrani naptiklad prochdzeni zdi a zajisti se, aby model
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nefungoval jen jako graficky objekt, ale hlavné jako fyzicky a mohlo se tak po ném pohodIné
pohybovat. Pohyb po modelu byl zajistén pomoci First Person Character Controlleru (dale jen
FPS Controller), ktery je soucasti balicku Standard Assets. Bali¢ek Standard Assets vydava
sama spole¢nost Unity Technologies a je volné dostupny v obchodé Asset Store. FPS
Controller je vlastné Game Object, obsahujici Capsule Collider a kameru. Capsule Collider
zajistuje moznost kolizi (kontakt) s ostatnimi fyzickymi objekty ve hie. Hrac tak nebude ve
hte ,,Iétat™ a prochdzet zdmi. Kamera, nastavend na vrcholku Capsule Collideru, pfenasi obraz
hra¢i a dodava efekt vidéni hry zprvni osoby. FPS Controller déale obsahuje skripty
k ovladani celého objektu. Stara se o kameru a o pohyb. Pohyb je zde ovladéan Sipkami a mysi.
Dale pak klavesa Shift zrychluje objekt, mezernik pak umoznuje hraci skdkat. Cely controller
je navic doplnén o zvuky chiize, které dodavaji celému objektu velmi realisticky dojem. Jak
FPS Controller vypada v prostfedi herniho enginu Unity je vidét na nasledujicim obrazku

(Obrazek 17).

9 Unity Personal (64bit) - druhePatroScena.unity - UPCE_FEI-Sceny - PC, Mac & Linux Standalone <DX11 on DX10 GPU> = - a
nen Mobile Input  Window Hel

¥ FPSController (static
Ygumul Layer \Dru +

Runstep Lenghten ——— 0.7
| Jump Speed "
Stick To ﬁnunl Forc 10

Obrazek 17: FPS Controller v hernim enginu Unity

Po zajisténi pohybu ve hie nasledovala prace na zpfistupnéni kabinetl jednotlivych kantora.
Toho bylo dosaZeno opét pomoci Capsule Collideru, pracovné oznac¢eného jako Gate. Tento
Gate byl zbaven veskerych textur a postaven piimo pred dveie kazdého kabinetu. Dale byl
nastaven tak, aby fungoval jako trigger. Tim bylo dosazeno toho, ze se mohlo kontrolovat,

zda se FPS Controller (hrac) ocitl v Gatu. Pokud se tomu tak stalo, mohla se vyvolat
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poZadovana akce. Jak bylo zminéno, Gate byl zbaven textur, ¢ili byl neviditelny — coZ je pro
komponentu nahrazujici GUI’ nepfijatelné. Tento problém byl vyfesen navrhem Sipky,
lakajici hrace ke vstupu do kabinetu. Na tuto Sipku byla navic pfifazena jednoduchéd animace
k zefektivnéni vizualnosti hry. Ke kazdému Gatu byl navic pfifazen 7Tag se jménem kantora,
vlastnici dany kabinet. 7ag je jedine¢né oznaceni Game Objectu, diky kterému lze rozliSovat
vice stejnych Game Objectl. Vyobrazeni Gatu a Sipky v prostfedi Unity Ize vidét na Obrazku
18.
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Obriazek 18: Capsule Collider pred vstupem do kabinetu v Unity

Existuje tedy hra¢, voln¢€ se pohybujici po budové a déle vstupni brany, které pti stietu
s hra¢em mohou vyvolat né¢jakou akci. K tomu, aby se celkova hra rozpohybovala a korektné
fungovala podle ptedchoziho scénéie, bylo potfeba vytvotit nekolik tfid, fidicich béh celé hry.

Hra tedy obsahuje nésledujici vlastni tiidy:

e Introduction,

e UserConfiguration,
e GatesController,

e Configuration,

e PlayerController,

e Dialoglmage,

3 Graphical User Interface
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e ItemLoader,
e TestResult,
e SubjectResults.

Introduction

Tfida Introduction slouZi ke zpracovani vstupnich dat uvodniho dialogového okna pfi
spusténi aplikace. Poté co hra¢ zada své jméno a vybere studijni obor, ktery chce absolvovat,

zadana data se nastavi do tfidy UserConfiguration.
UserConfiguration

Tfida UserConfiguration uchovava informace o hrac¢i. Nachdzi se zde jméno hréce,
zvoleny studijni obor hrace a seznam predméti, které hra¢ ve svém oboru musi absolvovat.
Seznam predméth je ve formé datové struktury List, kterd v sobé drzi objekty typu
Predmet. Tfida Predmet dale obsahuje informace o nazvu predmétu, hodnoceni predmétu
a poctu uplynulych pokusi splnéni pfedmétu. Po zvoleni studijniho oboru ve tiide
Introduction se seznam piredméti ve tfidé UserConfiguration naplni pfedméty
daného oboru. Soupis ndzvi predméti kazdého oboru je uchovavan v poli. Obrazek 19

predstavuje UML diagram této tiidy.

UserConfiguration

predmetylT: string ([1) = {"Jazyk C++","... Predmet

deriimetations predmetyRP: string ([]) = {"Automatizace"...
studijniobor + seznamPredmetu: List<Predmet> = new List<Predmet>( +seznamPredmetul +  Predmet(string)

= + PridatHodnoceni(int, string): void o “propeny»

. + VyberOboru(StudijniObor): void “ |+ Hodnoceni(): int
RizeniProcesu = + NazevPredmetu(): string
« »
. erronZioLrace : strin +  PRcHPORIND

+ StudijniObor(): StudijniObor

Obrazek 19: UML diagram tridy UserConfiguration

GatesController

GatesController je tfida, kterd se aktivuje po vybéru studijniho oboru. V tomto
momenté¢ se zkontroluje studijni obor hrace a podle néj se zobrazi vstupni brany (Gates) a
Sipky pted kabinety kantort. Je tomu tak z toho divodu, aby hrac, ktery si naptiklad vybral
obor Informaéni technologie, nebyl zbyteéné lakan k plnéni pfedmétii oboru Rizeni procesi,

protoze ty mu do klasifikace zapocitany stejné nebudou. Dale se vhodné zbarvi textury Sipek
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dle predméti. Sipky, lakajici ke splnéni povinnych pfedmétii, maji ¢ervenou barvu, zatimco

Sipky u kabinetl nepovinnych pfedméti maji modrou barvu.
Configuration

Configuration je statickd tfida, udrzujici informace o aktudlnim chodu hry. Nastavuje se
zde naptiklad jméno zvoleného predmétu, cesta k XML souboru zvolené¢ho predmétu, cesta
k obrazku kantora, vyucujici dany predmét, jméno posledniho navstiveného kantora atd.
Jednotlivé tfidy si pak mezi sebou tyto informace piijcuji a to stylem, ze jedna nastavi, druha
pouZzije.

PlayerController

Tiida PlayerController obsahuje klicové metody a vyuziva vSech, zde zminénych, tfid.
Je pfitazena pod FPS Controller, aby mohla vyuzivat jeho Capsule Collider. V této tiid¢ se
nachdzi hlavné metoda OnTriggerEnter (Collider other). Tato metoda
kontroluje, zda doslo ke kolizi s jinym objektem, ktery je nastaven jako trigger. V ptipad¢ této
hry jsou takovymi objekty, slouzici jako triggery, vstupni brany pied kabinety (Gates). Pokud
k né¢emu takovému dojde, tak se pomoci parametru metody (v tomto piipadé Collider
other) zjisti, jaky Gate to byl a podle toho se vykond dana akce. Konkrétné se porovna tag
daného Gatu. Podle tohoto tagu se do tfidy Configuration nastavi cesta k XML souboru
daného predmétu, dale jméno kantora, cesta k obrazku kantora a spusti se dialogové okno,

tazajici se na spusténi testu. O to uz se ale stard tiida DialogImage.
Dialoglmage

Tiida DialogImage slouzi k zobrazeni dialogového okna, tazajiciho se na spusténi testu a
hlavné k zobrazeni informacni cedulky daného kantora. Vyuziva cesty k obrazku, kterd je
uloZena ve tiidé Configuration a obrazek dale zobrazi do Canvasu. Také se zde nachazi
tlacitka na spusténi testu, ¢i na odchod zpét do prostiedi Skoly. Pfi volbé spusténi testu se vola

instance tfidy TtemLoader.
ItemLoader

ItemLoader vyuziva ke své praci tiidy Item a ItemContainer. Ve tiidé
ItemContainer se podle zadané cesty k XML souboru (kterd je udrzovdna ve tiidé
Configuration) naftou data o daném predmétu, zejména jeho testové otazky a nazev

pfedmétu. VSechny tyto informace se ulozi do datové struktury List, uchovavajici objekty
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typu Item, kterou zapouzdiuje tfida ItemContainer. Ve tfidé ItemLoader se pak
nahodné vyberou ctyfi prvky (otazky) ztohoto Listu a jimi se pak vyplni formuléf
s teoretickym testem. Po vyplnéni teoretického testu se test zkontroluje pomoci tfidy

TestResult. Déle se objevi tlacitko s moznosti ndvratu do prostor skoly.
TestResult

Ve tfidé TestResult se zkontroluji zaSkrtnuté odpovédi hrace, sectou se spravné odpoveédi
a vyhodnoti se vysledek testu. Dale se zbarvi zelené odpovédi, které mély byt spravné a
piipadné cervené odpovédi, které byly zaskrtnuté chybné. Hodnoceni se odesle do tiidy
UserConfiguration, ve které je pfipravena metoda PridatHodnoceni, kde
parametrem je dand znamka a nazev predmétu. V této metod¢ se dale v seznamu predméta
nalezne dany pfedmét dle jeho nazvu, ptifadi se hodnoceni a pocet pokusu pfibude o 1. Déle
dojde ke kontrole vSech predméti, jestli nejsou jiz splnény, nebo zda aktualné provedeny test

nebyl jiz ¢tvrtym pokusem daného piedmétu a nema dojit k ukonceni hry.
SubjectResults

Béhem hry lze pomoci klavesy Escape kontrolovat priibézné vysledky zkousek. O to se stard
prave tfida SubjectResults. Ta vypisuje do dialogového okna informace ze seznamu

predmétii hrace, které jsou uchovavany ve ttidé UserConfiguration.

Takto nastavené tiidy byly implementovany do prostiedi Unity v podobé Game Objecti.
Celkova hra se jiz déale exportovala do spustitelné aplikace. Unity nabizi export hry do vice

nez dvaceti platforem. Platformy, které¢ Unity nabizi, jsou naptiklad:

e webovy prohlizec,

e osobni pocita¢ s opera¢nim systémem Windows, Linux ¢i Mac,

e i0OS,
e Android,
e Xbox 360,

e Flash Player,
e PlayStation a mnoho dalSich.
V ptipad¢ této prace byla hra exportovana na platformé webového prohlizece. Testovani béhu

hry je vice popsano v nasledujici kapitole.
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5 Uzivatelské testovani

Po exportovani hry z herniho enginu Unity ndsledovalo testovani jeji funkc¢nosti. B&hem
testovani bylo zjiSténo, ze hra ma velmi velké grafické pozadavky na pocita¢. To z divodu
velkého obsazeni textur v 3D modelu fakulty a vibec celkové velikosti modelu. Dale pak
diky nasviceni scény, které velmi zpomalovalo prabéh hry (vizte Pfiloha C). Toto nasviceni
bylo nakonec ze hry odstranéno a v postupu vyvoje hry se jiz neuvadi. Po této opravé se jiz
beh hry znacné zlepsil, avsak 1 tak 1ze spoustét na plné detaily pouze na pocitaich s vysokym
vykonem grafické karty. Celkovy problém sbéhem hry by mohla vyfesit funkce zvana
Occlusion Culling. Ta funguje na principu toho, Ze se objekty, které jsou soucésti scény,
vykresluji pouze v moment¢, kdy se na né¢ hra¢ diva (kdyz jsou zaméieny kamerou). Do té
doby jsou neaktivni a engine se tak nemusi o né starat, coz piispiva ke zrychleni béhu celé
hry. Tato bakalafska prace byla vytvofena v bezplatné verzi Unity Personal, kterd tuto funkci

nepodporuje. Funkce Occlusion Culling je dostupna az v placené verzi Unity Pro.

Dalsi problém, ktery nastal, bylo velice zdlouhavé nacitani scény s modelem fakulty. V prvni
verzi hry byly veskeré dialogy a formulaf s teoretickym testem umistény do samostatnych
scén. Pfi navratu do scény s fakultou, tak musel hra¢ pokazdé zdlouhavé cekat, nez se mu
scéna znovu nacte a hra tak byla sama o sob¢ neefektivni. Tento problém byl vyieSen tak, ze
jednotlivé scény s dialogy byly nahrazeny Canvasy, které se staly soucasti hlavni scény. Cela
hra se tedy odehrava pouze v jedné scéné a opakované zdlouhavé nacitani tak bylo vypusténo.

Respektive nastane pouze jednou a to pii prvotnim spusténi hry.

Posledni problém, ktery bylo tieba vyiesit, byl skryty kurzor mysi. Jelikoz k pohybu po
fakulté je vyuzivan FPS Controller, neni kurzor mysi vidét, protoze k pohybu, kdy se chiize
ovlada Sipkami a pohled hrd¢e myS$i, neni kurzoru tfeba. AvSak k vyplhovani testl a
potvrzovani dialogl viditelnosti kurzoru tfeba bylo. Musel tedy byt zdkaz kurzoru, ktery je
implementovan ve skriptu FPS Controlleru, zruSen a zakryvani ¢i zobrazeni kurzoru ovladat

samostatnym skriptem, dle momentalni potfeby kurzoru ve hte.
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Zaver

K vyhotoveni praktické ¢asti bakalaiské prace bylo zapotiebi vytvoteni 3D modelu fakulty a
jeho implementovani do herniho enginu Unity. Tento proces byl pro mé nécim novym,
protoze zkuSenosti s 3D modelovanim jsem do té doby zadné nemél, a tak byla tato prace pro
mé v tomto sméru urcité piinosnd. TaktéZ jsem si osvojil praci s hernim enginem Unity a

vyzkousel si mnoho novych metod a funkci, které tento software nabizi.

Celkovy pocit zmé prace mam dobry. Dopadla nad moje ocekavani, protoZze plivodnim
umyslem bylo pouze to, Ze hra¢ se bude moci volné¢ pohybovat po fakult¢ a nic vic. Scénaft

v t€ podobgé, v jaké je ted’, se postupné dotvarel béhem vyvoje prace.

Ackoli se na zacatku zdalo, Ze v této praci pouziji pouze 3D modelovéni a znalosti z pfedmétu
Vyvoj pocitacovych her, tak nakonec jsem vyuzil i znalosti z Datovych struktur a Objektoveé

orientovan¢ho programovani, které velmi usnadnily vyvoj a zefektivnily praci.

Vysledna aplikace se da urcité¢ dale vyuzit k jejimu pivodnimu zaméru, tj. k propagaci
Fakulty elektrotechniky a informatiky. Jelikoz je prace v podobé webové aplikace, nebyl by
zajisté problém umistit ji na webové stranky fakulty, kterou navstévuji budouci uchazeci o
studium, kde by si mohl kazdy volné projit prostory fakulty a vyzkouset své znalosti

z vybranych pfedmétu.

Aplikace je ovSem omezena statickou podobou modelu fakulty. Jelikoz redlnd Fakulta
elektrotechniky a informatiky Univerzity Pardubice se neustale méni a modernizuje, musel by
se s ni ménit i model ve hte, aby si zachoval aktudlnost a divéryhodnost. K tomu by domohlo
neustalého spravovani modelu, ¢i vytvotfeni externi aplikace pro spravu tohoto modelu.
Nestalé prvky, jako cedulky a informacni panely, by mély své texty uchovavané v databazi a

ta by se prubézné aktualizovala.

DalSim vylepSenim by mohla byt GPS navigace. Hrd¢ by zadal jméno hledané¢ho kantora,

nacez by se mu zobrazila trasa, ktera by ho dovedla k pozadovanému kabinetu.
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1 Priloha A

1.1 Model hlavniho schodisté

Obrazek 20: Priloha - Model hlavniho schodisté

1.2 Model druhého schodisté

Obrazek 21: Priloha - Model druhého schodisté
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1.3 Model bo¢niho schodisté

Obrazek 22: Priloha - Model bo¢niho schodi$té

1.4 Model schodisté s bezbariérovym pristupem

Obrazek 23: Piiloha - Model schodi$té s bezbariérovym pristupem
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2 Priloha B
2.1 Splash Screen

Obrazek 24: Priloha - Splash Screen

2.2 Uvodni dialog
Vitejte na Fakulté elektrotechniky a informatiky Univerzity Pardubice

K tomu, abyste uspésné prosli studiem na této fakulté, musite spinit nékolik zkouSek z Vami vybraného oboru.
Na kazdou zkouSku mate pouze 3 pokusy. Hodnoceni kazdé zkousky jsou 1, 2, 3 a 4. Pricemz znamka 4
znamena Nedostate¢né. Pokud se Vam nepodafi dosahnout lepSi znamky nez 3 ani na 3. pokus - hra konéi!
Béhem hry mizete své vysledky sledovat stisknutim klavesy Escape.

NiZe zadejte své celé jméno a vyberte obor, ktery chcete spinit.

Zadejte své celé jméno:

Vybér oboru: Informacni technologie

Ukong¢it hru Spustit hru

Obrazek 25: P¥iloha - Uvodni dialog
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2.3 Prvotni zobrazeni prostor Skoly ve hre

Obrazek 26: Priloha - Prostory $koly ve hie

2.4 Dialog s informacemi o kantorovi a moznosti spusténi testu

Ing. Lukas €egan, Ph.D.

prodékan pro vnitini rozvoj a vnéjii vzeahy

kontaket: lukas.cegan@upce.cz, tel. 466 037 515

Obrazek 27: Priloha - Dialog vybraného kantora
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2.5 Testovy formular

Dokonéit a odeslat Zpétky do §koly

Obrazek 28: Priloha - Testovy formular

2.6 Zobrazeni prabéznych vysledktl zkousek

Prubéh zkousek
Nazev predmétu
Jazyk C++l
Databazové systémy |
Linearni algebra
Modelovani a simulace
Modelovani ve vypoctovych SW
Pocitacove sité |
Statistika
Architektura pocitacu
Uvod do jazyka C
Navrh a tvorba WWW stranek
Zaklady programovani

Ukongit hru

Obrazek 29: Priloha - Zobrazeni pribéZnych vysledki zkousek
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2.7 Zobrazeni informace o vyhre

(9 JSKOLA GRATULUJEME!

Hrac Miloslav Moravec splinil Uspésné vSechny predméty z oboru Informacni technologie.

Zpatky do Skoly Ukonéit hru

Obrazek 30: Priloha - Zobrazeni informace o vyhie

2.8 Zobrazeni informace o prohre

SKOLA
_2; Yy KONEC HRY!

Hra¢ Miloslav Moravec nesplnil vSechny pfedméty z oboru Informaéni technologie.

Nova hra Ukongit hru

Obrazek 31: Priloha - Zobrazeni informace o prohie
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3 PrilohaC

3.1 Statistiky o vykonu hry — bez osvétleni scény

Obrazek 32: Priloha - Statistiky bez svétel

3.2 Statistiky o vykonu hry — s osvétlenou scénou

Obriazek 33: Priloha - Statistiky se svétly
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4 PrilohaD
4.1 Textura vstupu do fakulty
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Obrazek 34: Priloha - Textura vstupu do fakulty

4.2 Textura oken na hlavnim schodisti

Obrazek 35: Priloha - Textura oken na hlavnim schodisti
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4.3 Textura oken v respiriu
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Obrazek 36: Priloha - Textura oken v respiriu

4.4 Textura okna na boc¢nim schodisti

Obrazek 37: Priloha - Textura okna na boénim schodisti
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5 Priloha E
5.1 Prilozené DVD
Obsah ptilozeného DVD:

e zdrojové kody aplikace (spustitelny projekt v prostiedi Unity),
e spustitelnd aplikace pro platformu webového prohlizece a

e clektronickd podoba teoretické ¢asti prace ve formatu PDF.
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