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ANOTACE

Bakalafska prace se zabyva problematikou vyvoje multiplatformni hry. Cilem teoretické ¢asti
je seznamit Ctenafe s problematikou vyvoje hry, popis problematiky pfizpisobeni hry vice
platformam, seznameni s nastrojem Unity3D. Praktickou ¢asti bakalatské prace je samotna hra,
ktera demonstruje vyuziti nastroje Unity3D pro tvorbu multiplatformni hry, jenZ je ur¢ena pro

mobilni zafizeni.
KLICOVA SLOVA

Vyvoj her, multiplatformni vyvoj, Unity3D, C#, iOS, Android, Windows 10

TITLE

Development of multiplatform game in Unity3D

ANNOTATION

Bachelor thesis deals with the development of multi-platform games. The theoretical part is to
introduce the issues of game development, description of problems adapting more games
platforms, familiarity with the tool Unity3D. The practical part of the thesis itself is a game that
demonstrates the use of tools for creating multiplatform Unity3D game, which is designed for

mobile devices.
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SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK

2D

3D

MMO

IDE

Al

AAA

PC

dvoudimenzionalni

trojdimenzionalni

Hra obrovského poctu hraci (anglicky Massively Multiplayer Online)
Integrated development environment (¢esky Vyvojové prostiedi)

Uméla inteligence (anglicky Artificial Intelligence)

Oznaceni pro hry s nejvyssim rozpoctem na vyvoj, vysoky ekonomicky risk

Osobni poéita¢ (anglicky Personal Computer)



UvVOD

Tématem mé bakalaiské prace je vyvoj multiplatformni hry pomoci nastroje Unity3D. Vyvoj
které se neustale rozrustd a také je narocné, protoze spojuje hodné profesi, napiiklad
programatory, grafiky, animatory, zvukate a dal$i. Herni vyvoj skryva hodn¢ tuskali a tvrdé
prace, proto si kladu za cil této prace popsat cely proces vyvoje hry od pocatku az k hotovému
produktu.

Mym tkolem bylo navrhnout a vytvofit hru, pfedevs§im herni logiku. JelikoZ jsem piedev§im
programator tento tikol se mné nebo mi povedl, proto zvukové materialy byly pouzity z volné
dostupné databaze freesound.org [11]. Grafické materialy jsou vysledkem prace mého kolegy
Petra Drahose.

Kompletni vyvoj herniho titulu je velmi ndro¢ny proces, zejména u Spickovych (AAA) tituld.
Prvnim krokem k ispé$né hie je vytvoreni kvalitniho konceptu. Herni designér poté sestavi tzv.
design dokument, ktery popisuje celou hru (herni postavy, grafiku hry, jednotlivé tirovné,
vlastnosti hrace, zbrani atd.). Tento rozséhli dokument (fadové az tisice stran) se zpracovava
nékolik mésict, protoze je kladen diraz, aby zahrnoval veskeré aspekty herniho titulu. Jakmile
jsou veskeré informace poskladany a koncept hry vytvofen, nastupuje na fadu vyvo;j.

Proces tvorby mizeme délit na rizné etapy. Prvnim a velice dilezitym krokem je vybér herniho
engine nebo vytvoteni vlastniho. Tvorba vlastniho herniho engine je velice naro¢na a nakladna
véc, proto je pro zacinajici nebo mald herni studia mnohem vyhodnéjsi vybrat z dostupnych
hernich engine. Navic mnoho z nich je jiz ke stazeni zdarma. Dale je potfeba vytvofit modely,
textury, animace, hudbu, zvuky, skripty a mnoho dal$ich. Proto je herni primysl velmi naro¢ny,
protoze k GspéSnym a vE&t$im titullim je potfeba mnoho lidi a zdrojt.

Multiplatformni vyvoj je v dneSni dobé velice rozsifen z divodu mnoho platforem na trhu.
Obnasi své klady i zapory. Nativni vyvoj aplikaci dosahuje lepsiho vykonu, niz§i naro¢nosti na
danou platformu, ale zarovei je potieba vyvoj opakovat pro kazdou platformu, coz je ndkladné
(vice programatorti, vice zdrojii). Naproti tomu multiplatformni vyvoj nam Setii Cas a drtiva
vétsina kodu byva shodna pro vSechny platformy, kdy cenou za tento komfort je nizsi vykon
oproti nativnim aplikacim.

Teoretickd cast této prace vas provede postupné kazdou etapou vyvoje herniho titulu.
Vysvétlime si postup od navrhu, konceptu a vybéru technologii az po samotnou implementaci,
otestovani a sestaveni hry.

Praktickou ¢asti bakalatské prace je herni titul Rocket of Milky Way. Titul jsem vytvofil jako
ukazku prace s nastrojem Unity3D. Jedna se o 2D arkadu, kde hra¢ je piedstavovan vesmirnou
lodi, ktera proplouva vesmirem. Cilem hry je doletét co nejdale. Hra¢ si musi hlidat uroven
paliva, které postupné ubyva. Doplnit ji mize sbiranim pfedmétd. Dale hra¢ musi sestielovat
asteroidy a nepratelské mimozemstany. Odménou za sestielovani nepfatelskych objektu je
vylepSeni hraCovi rakety. V nésledujicich kapitolach naleznete feSeni problematiky vyvoje her.
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1 VYVOJ MULTIPLATFORMNI HRY

Ukolem této bakalaiské prace je vyvinout multiplatformni hru. Proces vyvoje herniho titulu se
skladd z mnoha dil¢ich krokd. Postupnym skladanim jednotlivych krokl lze dosdhnout
usp&sného herniho titulu, ktery mé potencidl uspét. Prace se bude zabyvat problematikou
multiplatformniho vyvoje pomoci nastroje Unity3D, jak navrhnout herni koncept a jak tento
koncept uskutecnit.

Na zacatku vyvoje hry je potieba vytvofit abstraktni koncept, poté koncept upiesnit a rozsifit.
Dalsim krickem je design herniho titulu. Grafika je vizitkou videohry, proto je dilezité védeét,
jak s ni pracovat. Game design také obnasi navrh herniho svéta, postav, hernich objektt nebo
situacti, které hra¢ musi fesit. Dnesni trh nam nabizi Siroké spektrum hernich zafizeni, které jsou
popsany nize. Je potfeba si uvédomit jaky zazitek z hrani nabizi jednotlivé platformy,
predevsim je nutnosti promyslet jednotlivé aspekty hry, naptiklad ovladani a naro¢nost na
hardware. Kazda platforma ndm nabizi rizné zptisoby ovladani (herni ovladace, klavesnice,
dotykové obrazovky). Navrh obsahuje i vybér potiebnych technologii, které jsou potieba
k implementaci hry.

Vyvoj herniho titulu je velmi komplexni problém a neni mozné, aby jeden ¢lovék ovladal
veskeré potiebné dovednosti na vysoké urovni.

1.1 Koncept

Na zacatku musi byt myslenka, vize herniho titulu. VSechny dobré koncepty jsou postavené na
silné, solidni myslence [1, str. Ideate]. Aby vysledny herni titul mél velky potencial uspét a
ziskal si herni komunitu, herni ndvrhaf musi ovladat spoustu dilezitych dovednosti pro tvorbu
videoher.

Postupné tvotime koncept celé hry. Abstrahujeme zakladni koncept, principy titulu. Mechaniky
hry definuji zanr a hratelnost, ale také jakym zpiisobem hra sdéluje sviij pfibé¢h. Dobrym
principem, jak vytvofit skveély koncept je metoda brainstorming. Zapisujeme si veskeré
myslenky, které nds napadaji a poté vybereme ty nejlepsi napady. Zvolime si téma, které
definuje vzhled hry. Dale je nutné do konceptu zahrnout dulezité aspekty jako:

e Antropologie — zabyva se hraéem, jak se citi a co chce zazit, cile hry a jak vytesit dosaZeni
cile.

o Vlastnosti (anglicky features) — jedna se o kli¢ové vlastnosti hry (moment piekvapeni,
jedinecny zazitek z ovladani nebo specialni moznosti pro hrace atd.).

e Matematika — zadna hra se bez matematiky neobejde, a proto je dulezité ovladat principy,
které nam pomuizou 1épe navrhnout herni mechaniky, naptiklad ovladani vysledné hry, fyziku,
prace s kolizemi atd.

e Design zvuku — dilezita vlastnost pro vtazeni hrace do hry, zvuky a hudba ndm pomahaji

navodit atmosféru a nezapomenutelny emocionalni zazitek.

13



1.1.1 Vlastnosti herniho titulu

V nésledujicim kroku vybereme vlastnosti hry, které zahrneme do vyvoje. Potfebujeme
jedinecné a kli¢ové vlastnosti, naptiklad jaké moZnosti vylepSeni nabidneme hraci. To byva
jednim z nejvétSich netspéchli béhem vyvoje hry, protoze ptili§ mnoho vlastnosti prodluzuje
dobu vyvoje a predstavuje nejéastéjsi divod ukonéeni vyvoje.

1.1.2 Koncept — Rocket of Milky Way

MuUj namét predstavuje raketa, kterd leti hlubokym vesmirem. Cilem je doletét co nejdale a
dosadhnout nejvyssiho skore. Piekdzky jsem zvolil meteority a nepratelské mimozemstany.
Meteoriti je vice druhti a lisi se velikosti nebo rychlosti pohybu. Hra¢ je odménovan za
sestieleni prekazek navySenim skore a moznosti ziskat vylepSeni rakety. Graficka stranka hry
je stylizovéana jako Pixel Art, ktery vytvaii atmosféru retro stylu, 8bitovych her z minulého
stoleti. Hra je doprovazena 8bitovymi zvukovymi efekty. Prostor pro pohyb rakety je
dvoudimenzionalni (2D), protoze tento prostor je jednodussi nez 3D prostor. Ovladani je
primarn¢ vytvoreno pro dotykové obrazovky.

Rocket of Milky Way PLAYeme 17 & Team Visible

Windows Phone rozlideni (aspect ratio
16:9, 16:10) - podporovana rozliSeni
viz piloha. DULEZITA POZNAMKA: V
piipadé univerzélni aplikace pro
Windows nutnost pocitat s rozliSenim
PC (4:3 atkoliv je fo jiZ méné obvyklé)
@1

Android rozliSeni naSel jsem tohle
jestli i to pomdZe, jinak v pFiloze je
par odkaz, kde je to vysvétleno

@3

Add a card.

—
status bar na palivo. bude mit dvé
Easti, prvni musi hra€ nazbirat aby
wviibec Zil, pokud by nazbiral i druhou ,
tak by se mohl gestem dvouma
prstama svajpem nahoru. ocitnout v
takzvanym "best leviu” kde by se dali
zbirat néjaké extra kousky, prostiedi
by bylo stejné jen jinak barevné a
VEtSi. pfedstava je takova Ze by dal
ward rychlost.

o1

Dotasna nesmrtelnost - tit raketce

Add a card .

Obrizek 1 - Koncept vytvoieny v programu Trello

Popis Grafika Zvuky Features Nazev hry
— — f— Rocket of Milky way
Jedna se o hru typu Space shooter. Moje piedstava je Pixel art. Inspirace 8 - bit / 16 - bit, mono sound po sestfeleni objektu by se mohl =
Hraé ovlada vesmirnou lod a cestuje miiZe byt pfevzata tady viz. pfiloha zobrazit upgrade lodi, ktery by ji mohl
vesmirem. Do cesty se mu piipletou &1 -— dévat v&tsi rychlost tieba na par .
rizné piekazky, napiiklad asteroidy, Background music sekund. a pak zase odpadnout, nebo Arcade rocket machine
nepratelské lodé a na konci levelu néjaka lepsi zbrafi
boss. Samozfejmé cestou sbiré body, Jak fesit rozliseni? Potreba jeste — Defenders of Solar System
za sestrieleni pfekazZek. doesit Menu music —
mohla by raketka najit i néjaké misto, Rocket Defender
— o | s e 1 — -—— které by ji zrychlilo, néco jako vitr ve
Cil hry: "doletét co nejdal”, ziskat Zvuky stel vesmiru. (inspirace z doodle jump, kdy Arcade Defenders
nejwétdi skére zko€is na trampolinu)
ez — Defender of Universe
Zvuk vibuchu o
— Cemé diry, kieré by stahovali raketku, R
Podporované platformy IPhone, Add a card.
Android, Windows (Univerzalni — . Earth defender
aplikace, Phone, Tablet, PC) Zobrazovat skore, kam jsi doletel
i Raketka by prelétala po vyjetl Rocket of Earth
acard..
obrazovky
Addacard...

Obrazek 1, zobrazuje zakladni koncept herniho titulu Rocket of Milky Way. Koncept obsahuje
popis principu hry, graficky navrh s feSenim pro rozliSeni jednotlivych platforem, zvukovou
stranku hry a v neposledni fad¢ vlastnosti (Features), kde jsou uvedeny navrhy na vylepSeni
hry, naptiklad vylepSeni hrace, ptidani neptatel atd. Tento koncept byl zakladem pro vytvoreni
praktické ¢asti bakalatské prace.
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1.2 Herni engine

Herni engine je nejzékladnéjsi jadro hry, které nabizi API pro komunikaci s nim. Jedna se o
specialni nastroj, ktery umoznuje tvorbu her pro riizné platformy (PC, mobilni zatizeni, herni
konzole). Nastroj pomaha vyvojafi spojit dohromady herni prvky naptiklad herni fyziku,
modely, materialy atd. Herni engine bézné poskytuje funkce jako renderovani grafiky (2D, 3D),
fyzicky engine (simulovani fyziky), detekce kolizi, zvukové manazery, animace, prace se siti,
skripty a mnoho dal$ich funkci. Rozsah sluzeb u jednotlivych enginti se li$i, mizeme tak nalézt,
jak se jednoduché knihovny staraji o vykresleni, tak i rozsahlé enginy s vlastnim IDE. [2]

1.2.1 Vybér herniho engine

vvvvvv

vlastniho engine, ale miZeme si vybrat ze Siroké §kaly dostupnych hernich engine. Pii vybéru
volime podle nami stanovenymi kritérii. Musime zvazit moznosti, které ndm herni engine
umoznuje, naptiklad podporované platformy, pro které mizeme hru sestavit. Také je dulezita
komunita, kterd rozviji a udrzuje engine aktudlni. Dale musime zvazit vykonost a hardware
naroky.

Unreal Engine je herni engine vytvofeny firmou Epic Games. Prvni verze vysla v roce 1998 a
od té¢ doby byla n¢kolikrat vylepSena a doplnéna tak, aby mohla byt pouzita v nejnovéjsich
titulech. Jadro je napsano v programovacim jazyce C++ a podporuje mnoho platforem,
naptiklad Microsoft Windows, Linux, Mac OS X na osobnich pocitac¢ich. Podporuje také herni
konzole [3]. Unreal Engine je velmi dobrym pro tvorbu AAA titulti a nabizi velkou podporu
komunity v podobé¢ videi a navodt. Nicméné je to vykonny nastroj pro tvorbu opravdu velkych
tituld.

CryEngine je herni engine vytvofeny némeckym vyvojarskym studiem Crytek. Tento nastroj se
tesi velké popularité. Podporuje velké mnozstvi platforem, naptiklad Microsoft Windows,
Linux, PlayStation, Xbox, iOS, Android [4]. CryEngine, jako v piipadé¢ Unreal Engine, je
vhodny pro tvorbu velkych AAA tituldi, protoze poskytuje opravdu velky vykon.

Kromé téchto dvou velkych hernich engine existuje mnoho dal$ich, naptiklad Hero Engine,
ktery je vhodny pro tvorbu MMO titulti, GameMaker: Studio je vhodny pro tvorbu 2D her.
Cocos2D je také vhodny pro tvorbu 2D her, a navic je kompletné zdarma, avSak nevyhodou je,
ze podporuje malé mnozstvi platforem.

Ja jsem si pro svoji praci zvolil herni engine Unity3D, z divodu jeho velké vSestrannosti.
Podporuje celou fadu platforem a je v hodny pro tvofeni 2D 1 3D her. Také je stale aktualni a
je velmi dobte pfijiman komunitou, coz pfinasi velkou fadu névod, tipt a rychlou odezvu na
pfipadné dotazy. TakZe je vhodny pro osvojeni si zdkladl a principll vyvoje her. Nasledujici
kapitola je vénovana popisu tohoto néstroje.

1.3 Game Design

vvvvvv

aplikovat design a estetiku tak, aby vytvofila hru, ktera usnadni interakci mezi hraci a zdbavou
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nebo vzdélanim, cvicenim, experimentalnim tcelem [1, str. Design]. Tento proces Ize uplatnit
jak na hry, tak na dalsi interakce, zejména na ty virtualni.

Design hry vytvafi cile, pravidla a vyzvy, ktera definuji samotnou hru, at’ uz se jedna o sport,
stolni hru, videohru, herni roli nebo simulaci, ktera vytvari zddouci interakci mezi jejimi
ucastniky, poptipad¢ divaky.

1.3.1 Vybér platformy

Na vybér mame Sirokou skalu platforem a kazda nabizi specifické vlastnosti, které musime vzit
Vv potaz.

Jednou z nejuniverzalngjsich platforem je osobni pocitac. Dnesni herni PC jsou vybaveny
vykonnym hardware a jsou pfizptisobivé pro ovladani. Mizeme pfipojit periferni zafizeni jako
ovlada¢, klavesnici, pocitacovou myS nebo dotykovou obrazovku. PC nabizi nespocetné
periferii. Na osobni pocitace jsou také k dispozici zdaleka nejvice exkluzivnich hernich tituld,
od rozséhlych on-line her pfes simuldtory a naro¢né strategie. Na vykonném pocitaci pak
multiplatformni hry, vypadaji zdaleka nejlépe, za predpokladu kvalitniho vyvoje. Nevyhodou
hernich pocitacii je vysoka potizovaci cena.

Herni konzole jsou zafizeni, které¢ mizeme vnimat jako protipol osobnich pocitaci. Jedna se o
uzavienou platformu s pfedem danou specifikaci a vyrobené za ucelem hrani her. Vybér je
Siroky, ale dva nejvétsi zastupci jsou Microsoft Xbox nebo konzole PlayStation od firmy Sony.

Novinkou je virtualni realita, ktera hrace ,,pfenese” do virtualni reality. Umoznuji hraci, aby se
integroval se simulovanym prostfedim. Technologie virtudlni reality mize vytvaret iluzi
skute¢ného svéta, naptiklad vycvik boje, pilotovani a mnohé dalsi. Také mlze vytvaret iluzi
fiktivniho svéta pocitacové hry. Proto ma velké predpoklady pro vyuziti v mnoha oborech
(Iékafstvi, sport, armada, konstrukce).

V neposledni fad¢€ jsou tu chytré telefony, dnes jiz bézné rozsitené zatizeni. Jejich vyhodou je
prenositelnost a vyborné se hodi pro pfilezitostné hry, naptiklad logické tituly, arkady,
adventury, strategie. Posledni zminovana platforma neni primarné ur¢ena k hrani her a ma
omezeny vykon ve srovnani s pfedeslymi platformami.

1.3.2 Business Model

Jednou z finalnich etap konceptu je promysleni obchodniho planu. Ten zahrnuje, propagaci,
monetizaci a jakym zptisobem budeme fesit ifeni titulu. Dnesni doba zjednodusuje propagaci
pomoci socialnich siti a internetu a jako médium ndm nabizi mnoho moZnosti zahrnujici vyuziti
cilené reklamy [1, str. Monetize]. Vétsinou se jedna o placenou propagaci. Jeden z nastroju,
ktery je poskytovan zdarma, je napiiklad Ad Duplex. Tento reklamni systém funguje na principu
zobrazovani nasi reklamy v jinych aplikacich, které vyuzivaji tento systém, a naopak zobrazuje
reklamy jinych aplikaci v nasem hernim titulu. Monetizace herniho titulu je dilezitou soucasti
konceptu. Rocket of Milky Way je dostupna v rezimu Free to Play. To znamena, Ze je dostupna
upln¢ zdarma.
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1.4 Sestaveni prototypu

Vytvoteni prototypu, je zahajenim vyvoje herniho titulu. Prototypem myslime sestaveni malé
predstavy herniho titulu pracuji, jak jsme zamysleli. Doporuéenym postupem je vytvorit,
nékolik prototypti a postupné je vyzkouset a zvolit ten nejlépe vyhovujici. Postupné piiddvame
funkce, vlastnosti a prototyp vyzkousime [1, str. Build]. Tento cyklus se neustale opakuje,
sestavime prototyp, otestujeme a poptipad¢ prechazime k dal§imu bodu testovani.

Vhodnym prostfedkem jsou ukazkova feseni v podobnych titulech. Pravé Unity3D ma dobré
komunitni zazemi, kde mizeme najit spousty ukézek kédu nebo celych titult. Tim si mizeme
osvojit nové techniky a postupy, ¢imz zefektivnime nasi hru.

1.5 Testovani

Testovani hry je diileZitou soucasti vyvoje hry. Béhem testovani hraji hrac¢i hru a poskytuji
zpétnou vazbu vyvojaiim, napiiklad do jaké miry jsou pouzitelné komponenty hernich
mechanik nebo jednotlivych prvka ovladdani, srozumitelnost cilti a pravidel, snadné uceni a
potéSeni z hrani hry [1, str. Test]. Vyvojai na zakladé zpétné vazby reviduje navrh, herni
komponenty, prezentaci cilii a pravidel pfed tim, nez se otestuji znova. Cyklus se opakuje,
dokud neni herni titul pfipraven na finalni vydani.

Béhem testovani mohou byt identifikovany rtizné problémy, které musi byt odstranény pied
vydanim finalni verze. Testovanim ovéfime spravny navrh hry a poptipade upravime naroc¢nost,
ovladéani, mechaniky atd. Tvofime dokumentaci chyb (anglicky bug) se kterymi se musime
nasledné¢ vyporadat. Testovani videohry je vysoce technickd oblast vyzadujici mnoho
odbornych znalosti, analytickou kompetenci, kritické hodnoceni a pfedevs§im vytrvalost.
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2 UNITY3D

Unity3D je velmi kvalitni multiplatformni herni engine s integrovanym vyvojovym prostfedim
(IDE), ktery je dostupny zdarma. Je snadno pochopitelny i pro zacatecniky, a proto je to skvély
nastroj pro osvojeni si zakladnich principt pii tvorbé herniho titulu. Unity3D je slavné diky
rychlému vytvareni prototypi a velkému poctu videoher, které jsou pomoci tohoto nastroje
vyvijeny.

Herni engine vytvofila spole¢nost Unity Technologies. Prvni verze Unity (1.0.0) byla vytvotfena
vyvojaii David Helgason, Joachim Ante a Nicholas Francis v Dansku. Cely projekt vznikl 6.
¢ervna 2005. Cilem projektu bylo vytvoftit vykonny herni engine s profesionalnimi vyvojovymi
nastroji pro amatérské herni vyvojaie [5]. Herni engine je navrzen pro tvorbu her pro PC,
konzole, mobilni zafizeni a nové 1 pro virtualni realitu.

Unity3D od verze 5.0 je ke staZeni ve 4 verzich: Personal, Plus, Pro, Enterprise. Personal verze
je dostupna zdarma a poskytuje vSechny vlastnosti herniho engine. Herni tituly vyuzivajici
Personal edici je mozné pouzit i pro komer¢ni uéely, pouze s jedinou podminkou, Ze hranice
pfijmu nesmi prekrocit ¢astku 100 000,- dolard. Po ptekroceni ¢astky je nutné si zakoupit
licenci. Edice Plus nabizi navic vykonnostni reporty, moznost piizptsobit grafickou podobu
editoru, certifikaéni kurz, slevu na balicky v online obchodé Unity (Asset store), balicky assets,
které obsahuji 3D modely, zvuky, animace a mnoho dal$iho obsahu. Verze Pro obsahuje vse
predeslé, a navic k tomu pfidavd prémiovou podporu a zvétSuje slevu v Asset store na 40
procent. Posledni edici je Enterprice, kterd je specialné ptizplisobena konkrétnim potfebam
[6, str. Unity documentation].

Nastroj Unity3D se vyuziva nejen k vyvoji videoher, ale i pro vyvoj 3D aplikaci, protoze engine
je velmi obecny [7]. Prazdné scény nejsou nijak specifické a daji se snadno nastavit naptiklad
Kk prohlizeni modelt.

Prace v Unity3D se sklada ze dvou ¢asti, programovani a navrh scény, modeld a komponent.
Unity podporuje 2D i 3D tvorbu. V soucasné dobé (12. 5. 2017) Unity3D podporuje 25 riznych
platforem [6, str. Platform-specific].

Tabulka 1 - Seznam podporovanych platforem

Virtualni realita Desktopové a Konzole Mobilni Chytré
webové aplikace platformy televizory
Oculus Rift Windows PlayStation 4 i0S Android TV
Google Windows Store PlayStation Android Samsung
Cardboard Apps Vita Smart TV
Steam VR Mac Xbox One Windows Phone tvOS
Playstation VR Linux Wii U Tizen -
Gear VR Steam OS Nintendo 3DS Fire OS -
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Virtualni realita Desktopové a Konzole Mobilni Chytré

webové aplikace platformy televizory
Microsoft Facebook Nintendo - -
Hololens Gameroom Switch
Daydream WebGL - - -

S dlrazem na ptenositelnost, Unity3D se zaméfuje na nasledujici APIL: Direct3D a Vulkan pro
Windows a Xbox 360, OpenGL pro Mac, Linux, Windows, OpenGL ES pro Android a iOS a
proprictarni API pro herni konzole. Skv¢€lou vlastnosti Unity3D je, Ze umoznuje nastaveni
komprese textur a rozliSeni pro kazdou platformu, Kterou podporuje zvlast [6, Platform-
specific]. Proto je Unity3D velmi pozoruhodny herni engine, pro svou schopnost cilit na riizné
platformy. Jak je vidét z tabulky 1, Unity3D podporuje mobilni platformy, webové prohlizece,
stolni pocitace, konzole i televizni platformy.

2.1 Unity3D editor

Unity editor se sklada z mnoha pod oken. Nejvice pouzivana okna jsou: Project Browser,
Inspector, Game View, Scene View and Hierarchy [6, str. Main Windows]. Kazdé okno slouzi
ke specifickému ucelu. VSechny ¢asti jsou moduléarni, takze vzhled editoru si lehce ptizplisobite
svym potfebam.

€ Unity 5.5.0f3 Personal (64bit) - Level0Tunity - remw - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - x
File Edit Assets GameObject Component Window Help

& S wl fE) [=cener] Slocal [ &collab - | [ ] [Account - | [Layers - | [Layout -

# Scene © ani %8 Animator O Console = © inspector | Services £
Shaded -| |2 ST — T =

Tag [ Player ) Layer [Defaule ¢
[ Select | Reverr | Apply

9| md -

EventSystem

Body Type [ Bynamic

T
Shot Spawn 2 “_ShootSpawnz (Trar
Fire Rate 035
Can Shoot o

¥ [G| ¥ Destroy By Enemy (Script) *,
Seript DestroyByEnemy | @

v M ¥ Box Collider 2D (WS

Edit Collider
I

Obrazek 2 - Unity3D editor

2.1.1 Project Browser

Kazdy projekt ma svou strukturu, kterou je dobré pii tvorbé projektu vhodné dodrZovat. Projekt
obsahuje slozku Assets, ve které jsou ukladana vSechna data projektu [6, str. Project Window].
V této slozce si tvofime svou strukturu, a proto je dobrym zvykem vytvaret piislusné slozky.
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Projekt Rocket of Milky Way ma obsahlejsi strukturu, a proto slozka Assets obsahuje mnoho
slozek a podslozek. Dilezité slozky zahrnuji:

e Scenes — slozka obsahuje sestavenou scénu, naptiklad menu nebo herni Groven,

e Graphics — zde je ukladana veskera potfebna grafika, naptiklad sprity hrace, neptatel a tak
podobné,

e Scripts — slozka obsahuje veskeré pouzité skripty, napiiklad pro ovladani hrace, ptizpiisobeni
obrazovky a veSkerou herni logiku,

e Prefabs — slozka obsahuje vytvofené prefaby, které slouzi jako predpfipravené herni objekty

(naptiklad hra¢ se sklada z nékolika riznych komponent).

2.1.2 Inspector

Projekty v editoru Unity se skladaji z mnoha hernich objektti obsahujicich skripta, zvuky a
ostatni grafické elementy naptiklad nastaveni svétla. Inspector je jednim z nejdalezitéjSich ¢asti
editoru [6, str. Inspector window]. Zobrazuje detailni informace o vybraném hernim objektu ve
scéné, napiiklad pfipojené komponenty a jejich vlastnosti. Umoznuje nam jednotlivé nastaveni
komponent modifikovat.

2.1.3 Game View

Okno Game View zobrazuje vyslednou scénu z pohledu hlavni kamery. Reprezentuje aktualni
podobu hry. Vyuziva se k testovani provedenych zmén. Pii spusténi se editor piepne do
takzvaného play médu, kde mizeme hru testovat. Vyhodou je moznost upravovat jednotlivé
objekty ve scéné a vysledek se projevi okamzité. Pozor na ukladdni zmén, protoze vse, CO
nastavime v play médu je doc¢asné a bude to ztraceno ve chvili, kdy se pfepneme zpét. Editor
ve vychozim nastaveni ztmavne pfi vstupu do play modu [6, str. Game View], abychom mohli
indikovat, v jakém modu se nachazime. Ovladaci panel play modu mizete vidét nize.

=S

Obrazek 3 - Ovladani play médu

Prvnim tla¢itkem vyvolame ptfepnuti do play mddu, prostfedni tlaitko slouZi k pozastaveni
aktualni scény, coz byva uzitené, protoze mame cas prohlédnout si jednotlivé komponenty, co
obsahuji, jakych hodnot nabyvaji, pfipadné tyto hodnoty upravit. Posledni tla¢itko napravo
panelu slouzi ke krokovani scény.

2.1.4 Scene View

Okno Scene View je interaktivni nahled do svéta, ktery vytvarime. Vyuziva se k pridavani,
odebirani a pozicovani hernich objektl, jako naptiklad kamery, svétla a v§ech ostatnich hernich
objektu [6, str. Scene View]. Umoziuje vybér, manipulaci a Gpravy objektl ve scéné. Mizeme
na scénu nahlizet ze vSech uhla a pfepinat mezi spoustou typl zobrazeni, mezi zakladni patii
2D a 3D pohled.
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Objekty muzeme vkladat do scény pfimo operaci ,,Drag and Drop* nebo pomoci skripti.
V ptipadé vkladani pomoci skriptli se objekty generuji az za béhu hry. Podrobnosti o hernich
objektech mizeme najit v okné Hierarchy.

2.1.5 Hierarchy

Hierarchy okno obsahuje seznam kazdého herniho objektu v aktualni scéné. Nekteré mohou
byt pfimou instanci Assets soubori, naptiklad 3D modely [6, str. Hierarchy window]. Zvlastni
kategorii jsou takzvané Prefabs objekty. Jedna se 0 definované herni komponenty, které se
zpravidla skladaji z mnoha specificky nastavenych hernich objektt. Prefabs vétSinou tvoii veétsi
¢ast hry. Nazornou ukazkou je naptiklad hrac, ktery se sklada z komponent: skript
PlayerController, transform (pozice v herni scén¢), Rigidbody 2D (Unity fyzikalni engine), atd.

2.2 Assets

Asset reprezentuje jakoukoliv polozku, ktera mtize byt pouzita ve hie nebo projektu. Asset
mize pochazet ze souboru vytvoreného mimo projekt Unity, naptiklad 3D model, zvukovy
soubor, obrazek nebo kterykoliv jiny typ souboru, ktery podporuje Unity
[6, str. Asset Workflow]. Existuji také nékteré typy assets, které mohou byt vytvoreny v Unity,
naptiklad Animation Controller, Audio Mixer nebo Render Texture.

2.3 Unity3D script

Psani skripti je zakladnim kamenem kazdé hry. Skripty potiebuje i nejjednodussi hra, naptiklad
pro zachyceni vstuptl od hrace nebo feseni udalosti, které nastanou v pribéhu hry. Skripty se
pouzivaji k vytvoteni grafickych efektd, animaci, fyziky objekti nebo k implementaci Al
systémui [6, str. Scripting].

Chovani hernich objektt je kontrolovano komponenty, které jsou k objektu ptifazené. Unity3D
ma mnoho vestavénych komponent, které mohou byt velmi vSestranné. Brzy vSak zjistime, Ze
mnohdy potiebujeme jit nad ramec toho, co mohou poskytnout [8]. Moznym feSenim je
implementace vlastnich hernich funkci. Unity nam umoznuje vytvaret vlastni komponenty
pomoci skriptli. Ty umoznuji spoustét udalosti, ménit vlastnosti komponent v pribéhu casu
nebo reagovat na vstup od uzivatele jakymkoli zplisobem, ktery se nam libi.

Od pocatku nastroj Unity podporoval tii programovaci jazyky: C#, Unity Script, Boo. [6] Podle
statistiky vyuziva pies 80 % uzivateli C#. Unity Script neboli Javascript pouziva necelych
20 % uzivatell a Boo script vyuziva 0,44 % uzivateld, proto byl posledni zminovany jazyk od
verze 5.0 odstranén [6, str. Unity documentation]. Pokud aktualizujete starsi projekt na novéjsi
verzi a vyuzivate Boo script, bude stale pracovat jako v predeslé verzi. Aktualni verze Unity
5.6 (12. 5. 2017) nativné podporuje dva programovaci jazyky:

o C# — programovaci jazyk vyvinuty spole¢nosti Microsoft, pramyslovy standard podobny
jazyktim Java nebo C++ [9].

e Unity Script — jazyk uréeny specialn¢ pro pouziti s Unity3D, jedna se o upraveny Javascript.
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Unity Boo
Script [ o.00:

18.9%

C#

Obrazek 4 - VyuzZiti programovacich jazyki

Kromé téchto programovacich jazyki lze pouzit i dalsi jazyky .NET, které jsou schopny
kompilovat kompatibilni DLL (dynamické knihovny).

Skriptovani (nebo vytvaieni skripttl) slouzi k tvorb¢ vlastnich doplitkti k funkcim Unity editoru,
pomoci rozhrani Unity Scripting API. KdyZ vytvotime skript a pfipojime jej k objektu, skript
se objevi inspektoru stejné jako vestavéna komponenta [8]. Je to proto, Ze skripty se stanou
soucasti projektu, jakmile je ulozime.

Z technického hlediska se kazdy skript, ktery vytvotime, kompiluje jako typ komponenty, takze
editor povazuje nas skript za vestavénou komponentu. Skvélou vlastnosti editoru je, ze pokud
definujeme atributy ve skriptu jako public, budou dostupné k editaci i v Inspector. Takze
muzeme upravovat atributy, aniz bychom museli otevfit skript. To byva vyhodné naptiklad
v play médu, protoze mizeme v redlném Case ménit parametry, napiiklad rychlost pohybu
hrace, mnozstvi generovanych objektu atd.

2.3.1 Struktura C# skriptu

Editor Unity nam vygeneruje pfeddefinovanou podobu skriptu, pfi jeho vytvoteni. Jedna se o
zékladni herni smyc¢ku. Kli¢ové jsou dvé metody Start a Update. Metoda Start slouzi k prvotni
inicializaci proménnych, nastaveni atributl atd. Update je nekoneény cyklus, ktery se vola dle
poctu snimku za sekundu, idealné Sedesat krat za sekundu [9].

Skripty vytvafi spojeni s vnitini implementaci Unity, kterd vychdzi z vestavéné tiidy
MonoBehavior. Mizeme uvazovat o tfidé jako o zplsobu vytvareni nového typu komponent,
ktery lze piipojit k hernimu objektu. Pokazdé, kdyZ ptipojime komponentu skriptu k hernimu
objektu, vytvafime novou instanci objektu definovaného modelem. Nazev tiidy je pievzat
Z nazvu souboru, proto je dulezité, aby oba nazvy byly shodné, jinak nam skript neptijde ptipojit
k objektu. Vygenerovany skript mizete vidét nize.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Ukazka : MonoBehaviour {

// Metoda slouzi k inicializaci
void Start () {
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}
// Metoda je voléna Jjednou za snimek
void Update () {

}
}

vvvvvv

kaod, ktery se provadi pii kazdém snimku. To mtize zahrnovat pohyb objektu, spousténi funkci,
reakci na vstup od uzivatele, v podstaté vse, co je tieba vyfeSit béhem hry v pribéhu casu
[6, str. Scripting]. Aby metoda Update fungovala korektné, je potieba pted jejim spusténim
nastavit proménné, precist preference nebo navazat spojeni s jinym hernim objektem. K témto
ucelim slouzi metoda Start, ktera se vola po spusténi skriptu, jesté pred prvnim volanim metody
Update.

2.4 Herni Komponenty

Herni objekty (anglicky Game Objects) jsou zakladni objekty v Unity. Piedstavuji znaky,
vlastnosti, rekvizity, scenérie. Sami o sobé nevykonavaji mnoho Cinnosti, ale spise se jedna o
kontejnery pro herni komponenty, které implementuji skuteCnou funkcionalitu
[6, str. Asset Workflow]. Naptiklad objekt svétlo je vytvofen piipojenim komponenty svétlo
K hernimu objektu. TakZze komponenty jsou matice a Srouby hernich objektd a uréuji jejich
chovani ve hte.

Kazdy herni objekt ma vzdy pfipojenou komponentu Transform (reprezentuje pozici a
orientaci) a neni mozné ji odstranit. Je to proto, ze komponenta Transform urcuje, kde se dany
objekt nachazi, jak je otocen a také obsahuje méfitko objektu. Bez této komponenty by herni
objekt nemél misto v hernim svéte.

'A' M GameObject [_]static -
Tag | Untagged ¢ | Layer | Default $ |
¥ .~ Transform @ .
Position X0 Y0 zo
Rotation X |0 Y |0 Z|0
Scale X1 ¥Y(1 7|1

Obriazek 5 - Komponenta Transform

Flexibilita je jeden z nejvétSich aspekti komponent. KdyZz pfipojime k hernimu objektu
komponentu, nachézeji se v ni rizné hodnoty nebo vlastnosti, které mohou byt upraveny
Vv editoru pii vytvaieni hry nebo skriptem pii spusténi hry. Existuji dva hlavni typy vlastnosti —
hodnota a odkaz neboli reference.

Ostatni komponenty, které davaji objektu jeho funkce, Ize ptidat z menu podokna Inspector
nebo ze skriptu. Existuje také mnoho uziteénych pfedem vytvofenych objektl (primitivni tvary,
kamera atd.)
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2.4.1 Main Camera

Stejné jako kamery se ve filmech pouZivaji k zobrazeni piibéhu publikum kamery, v Unity se
pouzivaji k zobrazeni herniho svéta. Ve scén¢ budete vzdy mit alesponn jednu kameru, ale
muzete jich mit vice [6, str. Cameras].

Kazda scéna ma v zakladnim nastaveni jeden objekt Main Camera. Bod mista na obrazovce je
definovan v pixelech. Levy dolni okraj obrazovky je (0,0). Pravy vrchol je (Sitka v pixelech,
vySka v pixelech). Pozice na ose Z je uvadéna jako vzdalenost v pixelech od komponenty Main
Camera.

2.4.2 Lights

Svétla jsou nezbytnou soucasti kazdé scény. Zatim co meshes a textury definuji tvar a vzhled
scény, svétla definuji barvu a naladu prostiedi [6, str. Lights]. Prace se svétly chce hodné
procviceni, nez bude vysledny efekt vypadat hezky. Svétla se daji kombinovat a vytvaret tak
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Z néasledné podnabidky Light.

2.5 Diilezité funkce Unity

Unity disponuje spoustou dulezitych ¢asti a funkci, které nam pomahaji a usnadiuji Zivot pii
vyvoji videoher. Obsahuje jak fyzikalni engine, tak i jadro pro renderovani grafiky.

2.5.1 Fyzicky herni engine

Unity ma vestavénou podporu PhysX od spole¢nosti NVIDIA. Jedna se o fyzikalni herni engine,
ktery vyuziva grafické karty k vypoctu fyziky [5]. V ptipade uziti PhysX je procesor vypocti
fyziky uSetfen, protoZe grafick4 karta to udéla za ngj. To zajiStuje plynulejsi chod hry a také
lepsi grafiku. Velkou vyhodou je podpora simulaci, animaci, materiadli a kolizi objektd
V realném case.

2.5.2 Renderovani grafiky

Unity3D podporuje sadu knihoven DirectX vyvijenou spolecnosti Microsoft, ktera jsou
pouzivana na platformach Windows a Xbox. Dale podporuje OpenGL, ktery je taktéz pouzitelny
v systému Windows, ale dale také na operacnich systémech Mac OS a Linux [6, str. Graphics
Overview]. Pro mobilni platformy je podporovan OpenGL, ktery se vyuziva v mobilnich
operacnich systémech Android a iOS. Renderovani grafiky v nastroji Unity3D je velmi
pokrocilé a podporuje napiiklad funkce bump mapping (vytvari iluzi textury, ktera pak vypada
jako 3D objekt), parallax mapping (vylepSeny bump), reflection mapping (vypocet odrazu
svétla), shadow mapping (vypocet stinu objektu) [5] a mnohé dalsi.

Unity podporuje velikou $kalu modelt a formatt z nejriiznéjSich grafickych softwari naptiklad
Autodesk Maya, CinemadD, Adobe Photoshop, 3ds Max, Blender a mnoho dalSich. Ptes
uzivatelské rozhrani nastroje Unity, mohou byt importovany do enginu a déle se s nimi mize
pracovat [6, str. Graphics HOWTOs].
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2.6 Asset store

Unity Asset store je obchod, kde mizeme nalézt spousty uzite¢nych véci k vyvoji. Jsou zde
assets vytvorené ¢leny komunitou ale i1 spole¢nosti Unity Technologies. K dispozici je Siroka
Skala assets, zahrnujici vSe od textur, modeli a animaci az po ptiklady projektt, vyukové
programy a rozsiteni editoru [6, str. Asset Store]. Obchod je dostupny z jednoduchého rozrani
zabudovaného do editoru Unity. Z tohoto rozhrani jsou assetS stazeny a importovany do
projektu.

Okno Asset Store mizeme oteviit vybérem polozky Window a z podnabidky vybereme Asset
store. K pristupu do obchodu je nutné si bezplatn¢ zalozit ucet.

Uzivatelé Unity mohou publikovat a proddvat sviij obsah, ktery vytvofili.

2.7 Sluzby spojené s Unity3D

Nastroj Unity3D nabizi fadu integrovanych sluzeb pro vytvareni her, zvyseni produktivity a
nastroje pro analyzu hraca, ktefi vyslednou hru hraji. Pokrocilejsi funkce jsou dostupné
Vv placenych verzich, ale 1 pro verzi Unity3D Personal, ktera je dostupna zdarma, je mnoZstvi
nabizenych sluzeb zdarma S$iroké. Nejpouzivanéjsi sluzby jsou uvedeny Vv nasledujicich
kapitolach.

2.7.1 Unity Ads

Sluzba Ads nabizi moznost monetizace hry pfidanim reklam. Jednotlivé reklamy jsou navrzeny
tak, aby se stali pfirozenou soucasti hry. Na vyvojafi je, aby se rozhodl, jakym zptisobem budou
podavany reklamy hrac¢im. V zaklad¢ jsou dostupné dva modely. Prvnim modelem je, ze
vyvojar urci, kdy se ma reklama zobrazit, jak dlouho nebo zda ji miiZze hra¢ preskocit. Druhym
a lépe pfijimanym modelem je, Ze hra¢ si rozhodne sam, zda reklamu zhlédne nebo ne
[6, str. Unity Ads]. Vyvojai mize rozhodnuti podpofit naptiklad odménou za zhlédnuti videa.
Dosel hraci zivot? Zhlédni reklamu za jeden zivot. Hra¢ si tedy sam vybere, zda si chce
prohlédnout reklamu nebo ne. Dobrou vlastnosti na této sluzb¢ je, ze jako vyvojar mate kontrolu
nad reklamou ve vasi hie. Navic velké plus pfinasi multiplatformni podpora, kdy tato sluzba
funguje na vSech podporovanych platformach Unity3D.

2.7.2 Unity Analytics
Sluzba Analytics poskytuje snadny a rychli piistup k dilezitym informacim, které pomahaji
zlepsit piijem ze hry a zazitek pro hrace [6, str. Unity Analytics]. Poskytuje nasledujici nastroje:
e Metric Monitor — poskytuje piehled na vysoké urovni o tom, jak je hra pouzivana.
e Data Explorer — shromazd’'uje informace konkrétnich ptipadt hrani hry, poméaha sledovat
dilezité udalosti, jako Gprava obtiznosti a jak se projevila na hrani hry.
e Funnel Analyzer — Porozuméni pokroku hrace pii hrani hry, kde uvizne nebo lehce projde
uroven.
e Segment Builder — Vytvafi z uzivatell hry skupiny zalozené na jedine¢nych hernich scénatich

a vzorcu chovani.
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2.7.3 Unity Cloud Build

Unity Cloud Build usnadnuje, snaze vytvaii a sdili aktualni stav hry. Automaticky kompiluje,
nasazuje a testuje hru. Snadno a rychle mizeme hru §ifit tymu nebo testeriim a proces opakovat
[6]. Nastaveni trva sekundy a pracuje se stavajicim ulozistém zdroju, které si nastavime.
Mizeme pouzit napiiklad Git nebo jakykoliv jiny verzovaci systém. Stac¢i Cloud Build piipojit
k ulozisti a ve chvili kdy na tlozisti provedeme zménu, sluzba sestavi hru a rozesle lidem, které
nastavime. Sestaveni hry provede automaticky, nebo si miizeme nastavit manudlni spusténi,
Vv tom piipadé musime sami vyvolat akci sluzby. Vybornou vlastnosti je, ze uréime platformy,
pro které se ma hra sestavit a Cloud Build se jiz postara o zbytek. [6, str. Unity Cloud Build]

2.7.4 Unity Collaborate

Aktualné (12. 5. 2017) je Collaborate ve fazi beta verze. Sluzba poskytuje jednoduchy zpusob,
jak sdilet, ukladat a synchronizovat projekt mezi ¢leny tymu [6, str. Unity Collaborate]. Projekt
je sdilen technologii cloud hosting, takze cely tym muze ptispivat k projektu a kazda zména se
eviduje. Proto je snadné vratit se zpét v piipad¢ chybného kroku.

2.8 Problémy spojené s multiplatformnim vyvojem

Problémy, které musime fesit pro jednotlivé platformy se lisi. Mobilni platformy jako chytré
telefony nebo tablety neposkytuji vykon srovnatelny naptiklad s herni konzoli nebo osobnim
pocitatem. Proto musime s rozvahou pouzivat hardwarové zdroje a snazit se o co nejmensi
naroc¢nost, abychom zajistili hladky chod hry na slabSim hardware. V hernim primyslu se spise
nepouziva zapouzdieny kod, protoze pfistup k atributu tiidy skrze metodu je fadoveé pomalejsi
nez v ptipad¢ ptimého prtistupu, kdy je atribut vetejny. Jeden z nejvétSich problému je rozdil
vykonu platforem.

DalSim problémem je také responzivita pro rtizné velikosti a typy obrazovek. Musime
vyslednou aplikaci ptizplisobit pro dané rozliSeni a zajistit, aby se nam naptiklad modely a
textury v ruznych rozlisenich nerozpadli. V pfipadé praktické ¢asti Rocket of Milky Way, je
dostupnd pro dvé zobrazeni, prvnim je zobrazeni na vysku napiiklad pro pomér stran 9:16 a
10:16. Druhym zobrazenim je na Sifku, takze 16:9, 16:9 nebo 4:3. Pomér stran je kontrolovan
pribézné, a Vv piipadé zmény rozliSeni nebo velikosti okna je na tuto udalost reagovéno,
napiiklad zménou rozloZeni obrazovky, aby doslo k zachovani hratelnosti spravné funkénosti
aplikace.

Unity3D nam velmi pomaha a velka ¢ast kodu je pro vétsinu podporovanych platforem stejna.
Herni engine Unity3D sam na pozadi pfevadi udalosti a kod pro danou platformu. Vyvojat se
tedy mize soustfedit na vyvoj.
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3 ZVOLENE PLATFORMY

Tato kapitola se vénuje popisu platforem, které jsem zvolil jako cilové pro praktickou ¢ast této
prace. Jak je jiz ptredstaveno v predchozi kapitole, Unity3D podporuje velké mnozstvi
platforem. Prvni koncept herniho titulu Rocket of Milky Way byl urc¢en pouze pro mobilni
platformy (iOS, Android, Windows Phone), ale postupné jsem navrh rozsitil o dalsi platformu
Standalone. Takto jsem ucinil, protoZe jsem aplikaci piizptsobil pro Windows 10 Universal
Application, ktera zahrnuje podporu zafizeni od firmy Microsoft. Verze pro osobni pocitace je
témér identicka s verzi pro Windows 10.

Vytvoteni her pro mobilni zafizeni, vyzaduje jiny pfistup, nez jaky bychom pouzili pro stolni
PC hry. Na rozdil od trhu s PC je vas cilovy hardware standardizovan a neni tak rychly nebo
vykonny jako pocita¢ s vyhrazenou grafickou kartou [6, str. Platform-specific].

3.1 Standalone

Platforma, ktera ptedstavuje osobni pocitace s operacnimi systémy Windows, Mac OS a Linux.
Historie vyvoje her saha az do roku 1952, kdy byla napsana jedna z prvnich pocitatovych her
na svété [12]. Jednalo se 0 hru jménem OXO a byla to zjednodusena verze piskvorek na plose
3 X 3. Autorem byl student Alexandr S. Douglas, ktery hru napsal jako svoji dizertacni praci na
univerzit¢ v Cambridge. Dal§im dulezitym milnikem vyvoje her byl rok 1958, kdy William
Higinbotham se svymi spolupracovniky vytvofil hru Tenis for Two. Nutno podotknout, Ze
tenkrat se jeSté nejednalo o osobni pocitace ve smyslu, vjakém je zndme dnes. Jako
vykreslovaci jednotky byly pouzity osciloskopy a pro hru Tenis for Two byl sestrojen specialni
pocita¢. Technologicky skok, ktery umoznil velky posun v pied, je za poslednich 50 let
enormni. Proto od té doby vyvoj her urazil obrovskou cestu az k nynéj$im velkym AAA hernim
titulim. Z té€chto pocatka se nam postupné rysovala nejstarsi herni platforma osobnich pocitaca.

Standalone je v soucasné dobé (12. 4. 2017) nejpouzivanéjsi platformou pro hrani her.
Platforma ma velmi rozmanity hardware, takze vykon jednotlivych pocitatovych sestav se
znaéné li8i, proto je potfebné dat si pozor a spravné urCit naroky na vybaveni pocitacové
sestavy. Také ovladaci prvky se mohou znac¢né lisit (dotykova obrazovka, klavesnice, joystick
atd.). V piipadé titulu Rocket of Milky Way jsou naroky na vybaveni zanedbatelné, jedna se o
nenaro¢ny herni titul. Na nasledujicim obrdzku vidime zastoupeni jednotlivych operacnich
systému na platformé Standalone. [1], [6, str. Standalone]
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Mac: 7.11 % —

Obriazek 6 - Operacni systémy a jejich zastoupeni rok 2015 [10]

3.2 Android

Systém Android je mobilni operacni systém zaloZen na Linuxovém jadfe a je volné dostupny
jako otevieny systém (anglicky open source). Svétlo svéta spatiil v fijnu roku 2008. Je vyvijen
konsorciem OHA (Open Handset Alliance). Konsorcium se sklada z mnoha firem, naptiklad
Google, HTC, Intel, LG, nVidia, Qualcomm, Samsung a dal$i. Vyuziva se na chytrych
telefonech, tabletech, chytrych televizich a dalSich zafizeni. V soucasné dob¢ (12. 5. 2017) patii
mezi nejrozsifenéjsi operacni systém na svéte [13].

Tvorba her pro platformu Android je podobna jako vyvoji pro platformu iOS nebo Windows 10
Universal Application. Hardware neni standardizovan pro vSechny zafizeni, takze nastavaji
vétsi komplikace s odladénim vysledné hry, nez je tomu napiiklad u iOS. [6, str. Android]

3.3 Windows 10 Universal Application

Predstavuje architekturu aplikaci zalozenou na platformé, kterd byla vytvofena spolecnosti
Microsoft a byla poprvé piedstavena v systému Windows 10. U&elem této softwarové platformy
je pomoci pii vyvoji univerzalnich aplikaci, které bézi na Windows 10 a Windows 10 Mobile,
aniz by bylo nutné, ptepisovat ji pro kazdou platformu zvlast' [14]. Tento typ aplikace bude
moci byt spustén na osobnim pocitaci s operacnim systémem Windows 10 nebo mobilnim
zafizenim s Windows 10 Mobile (chytré telefony, tablety).

3.4 i0S

I0S je mobilni opera¢ni systém vytvoreny firmou Apple Inc. Plvodné byl operacni systém
urCen pouze pro mobilni zatizeni IPhone, ale zacal se pouzivat i na dalSich zatizenich firmy
Apple Inc. jako iPod, iPad a Apple TV.

Vytvafeni her pro zafizeni, jako je iPhone a iPad, vyzaduje jiny pfistup, nez jaky bychom
pouzili pro stolni PC hry. Na rozdil od trhu s PC je cilovy hardware standardizovan a neni tak
rychly nebo vykonny, jako pocita¢ s vyhrazenou grafickou kartou. Z tohoto divodu musime
pristupovat k vyvoji her pro tyto platformy trochu jinak. Také funkce dostupné v aplikaci Unity
pro i0S se mirn¢ lisi od funkci pro stolni pocitace [6, str. i0S].
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4 IMPLEMENTACE PRAKTICKE CASTI

Prakticka cast bakalaiské prace je videohra Rocket of Milky Way. Jedna se o herni titul, ktery je
inspirovan hrami z konce minulého stoleti. Protoze v oboru vyvoje her jsem novy, rozhodl jsem
se postupovat pozvoln¢ a zacit vyvojem od nejjednodussich titul, postupné k vétSim a

vvvvvv

Unity3D.

Pted samotnou implementaci je tieba si vSe patfi¢né rozvrhnout. Bez fadné ptipravy je velka
pravdépodobnost, ze projekt skonci diiv, nez dosdhneme patticnych vysledii. Implementace bez
nalezit¢ prupravy se muze vyuzit k vytvofeni prototypu na kterém vyzkouSime herni
mechaniky. OvSem tento kod by nemél byt pouzit pred dikladnym navrhem.

Samotna implementace je naro¢na, protoZze musime dobfe navazovat jednotlivé ¢asti projektu,
jinak se mizeme lehce zaplést do nekonecné spirdly oprav a predélavani.

4.1 Navrh hry

Pfi navrhu herniho titulu Rocket of Milky Way jsem postupoval od nejjednodussich elementt
k t¢Z8im ukontim. Prvné jsem navrhl prostiedi, hra se odehrava v hlubokém vesmiru, kde hrac¢
je predstavovan vesmirnou raketou, ktera leti vstiic nebezpeci.

4.1.1 Graficka stranka hry

Chtél jsem vytvofit tzv. retro styl, proto jsem zvolil techniku zvanou Pixel Art. Jedna se o druh
pocitatové grafiky, ktera je vytvarena postupné po jednotlivych pixelech. Vyhodou je, Ze na
tvorbu Pixel Art mizeme pouzit témét kazdy 2D graficky editor. Nevyhodou je, Ze prace
vyZaduje vice ¢asu, protoze musite kazdy pixel vybarvit zvlast, aby doslo k co nejrealisti¢té]si
grafické podob¢. Na obrazku 6, mizeme vidét raketu, ktera predstavuje hrace ve hre.

Obrazek 7 - Raketa hrace

Animace motoru je dosaZena stfidanim téchto tii obrazii rakety. Rychlym stfidanim dosahneme
iluze hoticiho motoru. Obdobnym zplisobem jsou feSeny animace nepiatelskych lodi.
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Obrazek 8 - Nepfritel hrace

Vv

asteroid a dva objekty v podob¢ druzic. Asteroidy se lisi velikosti, rychlosti, jakou padaji nebo
poctem stiel, které jsou potieba na jejich likvidaci. Nejvétsi asteroidy jsou slozeny ze Ctyt
obrazci.

Obrazek 9 - Ukazka nejvétSich asteroidu

Dalsim hernim objektem jsou druZice. Tyto objekty lze sestielit jednou stfelou, vystielenou
hra¢em a do hry byly pfidany za Gcelem balancovani obtiznosti, protoze po sestieleni druzice
se Casto vyskytne palivo, které hra¢ potiebuje dopliovat. Maji tedy mnohem vétsi
pravdépodobnost na vyskyt paliva, po jejich sestieleni nez jakykoliv jiny objekt.

..:j.. B : =

Obrazek 10 - druZice

4.1.2 Zvuky

Jak jsem jiZ psal, hra je situovana jako retro styl, takZze zvuky byly zvoleny 8bitové, aby bylo
celé téma zachovano a zapadalo do sebe. Pro zvuky byla vyuzita databaze volné dostupnych
zvuku freesound.org [11]. Jsem piedevsim programator a tvorba zvuku, hudby a efektt je mé
pomérné vzdalena. Zvuky a hudba pouzivana ve hie je pod svobodnou licenci, je k dispozici
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zdarma, a to i pro komer¢ni Gcely. Herni titul obsahuje celkem sedm zvukovych efektt, véetné
doprovazejici hudby. Na nasledujicim obrazku miizeme vidét seznam.

b 7 Favorites Assets » Sounds
" hitn3
“l’ﬁﬂsse.ts . & LevelBackgroundMusic
bﬁhmma.tmns i loose
PﬁGraphlcs & MenuBackgroundMusic
&5 Materials & pickUp
b 55 Prefabs “ shootl
& Scenes “ shoot?
&3 Scripts

Obrazek 11 - Seznam zvuki a hudby

e Hit03 — zvukovy efekt po zasazeni hrace

e LevelBackgroundMusic — Hudebni podklad hry

e Loose — zvukovy efekt, ktery se piehraje pti konci hry

e MenuBackgroundMusic — hudba na pozadi hlavniho menu

e pickUp — zvukovy efekt, ktery signalizuje kolizi s objektem uréenym k sebrani (palivo,
vylepseni hrace atd.).

e shootl — zvukovy efekt stiely hrace

e shoot2 — zvukovy efekt stiely nepfitele

Zvukové efekty a hudba je velmi dtlezitou soucasti hry, protoze miize navodit atmosféru a 1épe
vtahnout hrace do d¢je. Také je vhodné ji pouzivat k signalizaci udalosti, naptiklad sebrani
predmétu, ozndmeni konce hry nebo zasahu hrace.

4.1.3 Cil hry

Herni titul Rocket of Milky Way je koncipovan jako ,,endless game*. Cilem je udrzet se na zivu
co nejdéle, a tim ziskat nejvétsi skore. Hrac potiebuje k pieZiti alespoil jeden Zivot a ukazatel
paliva nesmi klesnout na nulovou hodnotu. Palivo je generovéano v priibéhu hry a také je urcita
pravdépodobnost jeho vyskytu po sestieleni nepratelskych lodi nebo asteroidii.

4.2 Struktura projektu

Unity3D nam vygeneruje projekt, ktery obsahuje rizné slozky a nastaveni. Struktura se
rozsifuje postupné s projektem a s platformami pro které hru sestavime. Nahled na strukturu
celého projektu Rocket of Milky Way vidime nize.
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ProjectSettings
Temp
WP
Arcade Rocket.CSharp
nq'__| Arcade Rocket
Assemnbly-CSharp-firstpass-metro-ws2013

Assembly-CSharp-firstpass-windows-ph...

Azzembly-CSharp-metro-wvs2013
Assembly-CSharp-windows-phone-2.1
rormw.CSharp

romw.CSharp.Plugins

romw

fal romw

D RoMW userprefs

rormnw_git.CSharp

n'__| rormw_git

Date modified

22.01.2017 18:56
22.01.2017 18:56
22.01.2017 18:57
28.04.2017 23:05
22.01.2017 18:57
23.03.2017 11:01
28.04.2017 23:05
22.01.2017 18:57
22.01.2017 18:56
22.01.2017 18:56
22.01.2017 18:56
22.01.2017 18:5
22.01.2017 18:56
22.01.2017 1856
22.01.2017 18:57
22.01.2017 18:57
28.04.2017 23:03
22.01.2017 18:57
22.01.2017 18:57
22.01.2017 18:57

22.01.2017 18:57

Lr
[=3]

Type

File folder
File folder
File folder
File folder
File folder
File folder
File folder

File folder

Visual C# Project f...
Microsoft Visual 5.
Visual C# Project f...
Visual C# Project f...
Visual C# Project f...
Visual C# Project f...
Visual C# Project f...
Visual C# Project f...
Visual C# Project f...

Microsoft Visual 5...

LSERPREFS File

Visual C# Project f...

Microsoft Visual 5...

Obrizek 12 - Struktura celého projektu

Size

2 KE
1KE
18 KB
18 KB
18 KB
18 KB
KB
3 KB
2 KE
1KE
1KE
KB
1KE

Pro nas je dulezita slozka Assets, kde si ukladame a spravujeme nase data. V této slozce jsem
si vytvoril hierarchii, ktera mné(mi) pomaha udrzet v projektu potadek. Jak je vidét na obrazku
13, struktura slozky Assets je obsahlejsi, i kdyZ se jedna o mensi projekt. V této sloZce jsem si
vytvofil strukturu, kde jsou soubory a data rozdéleny podle oborti do kterych patii, aby byla

zachovana dobra orientace v projektu.
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3 Project =
|C|‘eate' (o MR Ik
> ﬂ'rFavurites Assets » Graphics »
% Buttons
¥ 53 Assets &5 Exploze
¥ 53 Animations &5 Fonts
&3 Enemy &3 HvEzdy
&3 FuelBar &5 Tkonka
&3 HealthBar &5 Menu
&3 Menu &5 Meteority
b 53 Meteority &5 Munice
> & Player &5 Nepratele
— :
&5 PalivostatusBar
&3 Materials &5 PickUps
¥ 53 Prefabs &5 Raketa
%E”E"‘?_ &5 SplashScreen
3 Meteority &5 Tutorial
&3 PickUps
&l Player
&8 Waves
&3 Scenes
&3 Scripts
& Sounds .
{_:—

Obrazek 13 - Struktura Asset slozky

Animations — v této slozce uchovavam animacni klipy a jejich ovladaée (anglicky controllers).
Jsou rozc¢lenéni dle objektl, ke kterym patii, napfiklad animace motoru hrace, neptatelskych
lodi, rozpad asteroidt atd.

Graphics — zde je uloZena veskera potiebna grafika. Je to jedna z nejobsahlejsich slozek.
Najdeme v ni grafiku pro hrace, asteroidy, grafické rozhrani, ikony pro publikaci atd.
Materials — obsahuje material pro ¢asticovy systém, ktery je vyuzit pro hvézdy v pozadi
Prefabs — velmi dulezita slozka, protoZe jsou v ni ulozeny mnou vytvorené herni objekty, které
se skladaji z vétsitho mnozstvi hernich komponent, specificky nastavenych pro vysledny tcel
hry.

Scenes — zde najdeme dveé vytvorené scény, jedna pro samotnou hru a druha pro menu.

skriptd psanych v programovacim jazyku C#.

Sounds — slozka obsahuje vSechny doprovodné zvuky a hudbu. Naptiklad stfelba hrace nebo

nepratelskych lodi, hudba na pozadi hry, menu atd.

4.3 Herni scény

rowr

Prakticka ¢ast hry se sklad4 pouze ze dvou hernich scén. Scéna MainMenu, slouzi pro tavodni
hlavni menu a druha scéna je LevelO1. V druhé scéné probiha celd hra. Na obrazku 14 vidime

obsah slozky Scenes, kde jsou ob€ scény ulozeny.
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b | 7Favorites | Assets - Scenes
@ Level0l
¥ &5 Assets € MainMenu
b 53 Animations
b 53 Graphics
& Materials
¥ &3 Prefabs

&5 Enemy
&5 Meteorit

&5 PickUps

&5 Player

ﬁWa\res
(=]

& Scripts
&5 Sounds

Obrazek 14 — Slozka Scenes, ktera obsahuje herni scény

4.3.1 MainMenu scéna

Scéna MainMenu piedstavuje hlavni menu, které se zobrazi po zapnuti hry a uvadi hrace do
herniho svéta. Na této scéné hra¢ muze vidét své dosavadni skore a spustit prvni uroven hry.
Dale ma k dispozici tfi tlacitka. Prvni tlacitko nastaveni (vlevo dole), ptivodné slouzilo
K testovacim G¢elim, kde si hra¢ mohl nastavit zptisob ovladani a citlivost. Na vybér byly dva
zpusoby ovladani. Akcelerometr nebo dotykem, ovSem prvni zminovany nemél pfili§ valny
uspéch u testerti. Proto byl v nésledujicich verzich hry odstranén. Tlacitko nastaveni zde
zlstalo, umoznuje nastavit hru do zdkladniho nastaveni a smazat herni data. Druhé tlacitko
(umisténé na stied dole), zobrazuje informace o autorovi, aktudlni nainstalované verzi a Cislo
sestaveni verze. Posledni tlacitko (vpravo dole), slouzi k vypnuti nebo zapnuti zvukovych
efektt a hudby. Vyslednou scénu si mizete prohlédnout na obrazku 15.

PLAYEME GAME

S1M

F lr"|il d4

PLAY

HiGh SCore:

Obrizek 15 - Vysledna scéna MainMenu

MainMenu scéna obsahuje spoustu hernich objektii a o jejich funk¢Enost se stard nékolik hernich
skriptli. Na obrazku 16 vidime slozeni scény.
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4.3.2

Scéna Level0O1 predstavuje herni uroven, ktera se naéte po zmacknuti tlacitka PLAY v hlavnim
menu. V této scéné probiha vlastni hra. Nasledujici obrazek ukazuje slozeni scény Level01.
Vidime zde diilezité herni objekty, které slouzi jako slozky pro vétsi prehlednost. Naptiklad
herni objekt Player zapouzdiuje hrace a jeho nastaveni nebo objekt GameMechanism, kde

Level01 scéna

= Hierarchy |

Create | (arAll
v Q':lMainMenu
Main Camera
¥ StarFields
Starfieldl
Starfield2
AspectChooser
MenuControllerLandscape
MenuControllerPortrait
¥ MainMenulLandscape
Background
Title
LoadingText
¥ MainPanel
R1
» HighScoreObject
b BtnStart
b BtnSettings
b BtnAbout
b BtnMusic
¥ AboutMenu
AboutTitle
AboutText
» BtnBack
¥ SettingsMenu
SettingsTitle
= BtnReset
» BtnBack
 ConfirmReset
F MainMenuPortrait
EventSystem

Obrazek 16 - SloZeni scény MainMenu

byt vzdalengjsi od hrace a naopak.
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Main Camera — Hlavni prvek, u kazdé scény je hlavni kamera, ktera zobrazuje cely vysledek
StarFields — Tento prvek obsahuje dva ¢asticové systémy, které vytvareji iluzi hvézd na pozadi.
Jeden systém generuje mensi ¢astice, které se pohybuji pomaleji a druhy systém generuje vétsi,

rychlejsi ¢astice s kratsi zivotnosti. Vyslednym efektem je, ze mensi a pomalejsi ¢astice se zdaji

AspectChooser — Jedna se o herni objekt, ktery ma pfipojen jeden skript stejného jména. Tento
skript urcuje, které rozlozeni obrazovky bude aktivni a které ne.

MenuControllerLandscape — Vychozi nastaveni menu v ptipadé rozloZeni obrazovky na $itku.
MenuControllerPortrait — Vychozi nastaveni menu v pfipadé rozloZeni obrazovky na vysku.

MainMenuLandscape — Herni objekt obsahuje potomky, ktefi jsou nastaveny pro zobrazeni na

MaineMenuPortrait — Herni objekt obsahuje potomky, ktefi jsou nastaveny pro zobrazeni na



mizeme najit komponenty, které se staraji o pribéh hry. Hlidaji stav hry, zda neprobéhla
udalost, pro ukonceni hry naptiklad hraé¢i doslo palivo, nebo ztratil vSechny Zivoty atd.

= Hierarchy | m =
Create = | (crAll
v Q LevelD1 =
Main Camera
&-1
B-1
c-1
D-1
ShootSpawnl
ShootSpawn
ShootSpawnz
¥ StarFiled
Starfieldl
Starfield2
¥ GameMechanism
Spawner
GameControllerPortrait
GameControllerLandscape
Screensize
DestroyBoundary
SoundEffect
FuelBarController
¥ GUICanvasPartrait
b GUI
b Tutorial
» PauseMenu
Pk GUICanvaslLandscape
EventSystem

Obrazek 17 - SloZeni scény Level01

o Player — Objekt obsahuje veskeré ¢asti tykajici se hrace. Herni objekty A-1, B-1, C-1, D-1 jsou
graficky vyobrazenim vylepSeni hrace. Predstavuji Ctyfi modely rakety, aktivuji a deaktivuji se
podle vyvolanych udalosti naptiklad, Zze hra¢ sebere v pribéhu hry predmét, ktery poskytuje
vylepSeni nebo naopak kdyZ je zasazen ztraci vylepSeni rakety. Tyto mechaniky jsou detailné
popsany v kapitole herni mechaniky.

e StarField — Dva ¢asticové systémy, které vytvaieji iluzi pohybujicich se hvézd v pozadi hry
(stejna funkénost jako v pripadé hlavniho menu).

e GameMechanism — Herni objekt, ktery zastfesuje herni mechanizmy hry. Najdeme zde objekty
zodpoveédné za generovani piekazek nebo naopak jejich zniCeni v piipadé, Ze opusti pohled
komponenty Main Camera. Také je zde ovlada¢ pro zvukové efekty a mnoho dalSich hernich
komponent.

e GUIlCanvasPortraita GUICanvasLandscape — Zde nalezneme obsluhu grafického rozhrani, jako
zobrazovani zbyvajiciho paliva, skore, tla¢itko pauza atd. Herni objekty jsou dva, protoze jeden
je nastaven na zobrazeni na vysku pro mobilni zafizeni a druhy obsahuje nastavené komponenty

pro zobrazeni na Sitku, v pfipad€ spusténi hry na osobnim pocitaci.
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e EventSystem — Komponenta dohlizi nad prvky grafického rozhrani, jako jsou tlacitka, kdy pfi

jejich stisknuti je vyvolana ptislusna udalost, na kterou jsme poté schopni reagovat.

E Score 409

Obrazek 18 - Ukazka scény Level01

Na obrazku 18 je zobrazena vyslednd scéna LevelOl, hra¢ je piedstavovan raketou. Vlevo
nahofe jsou zobrazeny zbyvajici Zivoty, vprostied je umisténo tlacitko, které slouzi
Kk pozastaveni hry a vpravo nahofe je zobrazeno aktualni skore. Horni uZivatelské rozhrani
podtrhuje zobrazeni zbyvajiciho paliva.

4.4 Skripty

Projekt obsahuje celkem devatenact skripti. Tato podkapitola se vénuje popisu dilezitych
skriptd, které tvori zakladni jadro hry. Nasledujici obrazek ukazuje obsah slozky Scripts, kde
muzeme nalézt vSechny skripty, které jsem pro potiebu této hry vytvoril.

B3 Project | =
Create ~ (= A% | |

1 |
> 1_"_( Favorites Assets » Scripts
@Aspectchooser
¥ el Assets |&| Config
> (58 Animations || DestrayByBoundary
b &l Graphics @ DestroyByContact
& Materials |&) DestroyByEnemy
» &l Prefabs |&| DestrayByTime
& Scenes @ EnemyShooting
|&| FuelBarContraoller
& Sounds |&r| Gamecontroller
|G| MenuCentroller
@ Mover
@ PickUp
IE] PlayerController
@ Rotator
IE] ScreenResponsive
|&| SoundEffects
@ Spawner
@ TouchButtan
|G| TuterialController

Obriazek 19 - Obsah slozky Scripts
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4.4.1 PlayController

Tento skript se stara o fizeni chodu celého hrace, ovlada pohyb hra¢, vylepSeni rakety a také
stielbu hrace. Skript obsahuje téméf 500 fadkt kodu, proto zde uvedu dilezité metody a
udalosti. Kompletni skript je pfipojen v piiloze.

Skript obsahuje tii stéZzejni metody Start, Update, FixedUpdate. Prvni metoda slouzi
K inicializaci proménnych. Metoda Start se provede pii prvnim zavolani skriptu, které probiha
pii nacteni scény. Nejdiive dojde k nastaveni rakety hrace, aktivuje se zakladni raketa a ostatni
se nastavi na neaktivni. Poté se zavola metoda InitScript, ktera slouzi k nacteni zavislych skriptt
jako je GameController skript. Obé metody jsou zobrazeny nize.

public void Start ()
playerShips[0].SetActive (true);
for (int i = 1; i < playerShips.Length; i++) {
playerShips[i].SetActive (false);

{
]

}

InitScripts();

audioSource = GetComponent<AudioSource> () ;

rb = GetComponent<Rigidbody2D> () ; // nactu RB
playerWeapon = 0;

canShoot = true;

}

private void InitScripts/() {
GameObject controllerGameObject =
GameObject.FindWithTag ("GameController") ;

if (controllerGameObject != null) {
gameController =
controllerGameObject.GetComponent<GameController> () ;

}
}
Metoda InitScripts nacte GameController skript podle stejnojmenné znacky, ktera mu byla

pfidélena.

Metoda Update se vola jednou za snimek a ovlada stfileni rakety hrace. Stielba se lisi podle
druhu rakety. V metodé¢ vidime podminku, kterd je splnéna v okamzik, kdy dojde ke
stanovenému ¢asovému posunu, ktery je pro zakladni raketu 0,35 sekund. Tato hodnota urcuje
kadenci stfel. Podminka také kontroluje, zda nenastal konec hry, v tom piipadé hra¢ prestane
stiilet. Ukdzka podminky.

// ovladani strileni
if (Time.time > nextFire && !gameController.GameOver && canShoot)

V téle podminky je potom rozvétveni pomoci podminky switch, ktera rozhoduje, o jaky druh
strel ptijde v zavislosti na aktualné aktivni typ rakety.

Metoda FixedUpdate se stara o obsluhu ovladani hrace. Rozdil mezi Update a FixedUpdate je
v ¢ase provedeni. Metoda Update se provadi jednou za snimek, ale neni uréeno, v jakém
moment¢, zatim co FixedUpdate se provede vzdy na konci aktualniho snimku. V téle metody
FixedUpdate je doporuéeno provadét operace souvisejici s fyzikalnim enginem Unity3D.
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Ovladani hrace je tfeSeno dvéma zplsoby. Prvni je implementace pro klavesnice a herni
ovladace. Druhy zptisob je implementace pro dotykové obrazovky. Klasické ovladani, na které
jsme zvykli z osobnich pocitacu, je feSeno nasledujici ukazkou kodu.

float horizontal = Input.GetAxis("Horizontal");
Vector2 movement = new Vector2 (horizontal, transform.position.y);
rb.velocity = movement * speed;

Metoda Input.GetAxis s parametrem Horizontal vraci celo¢iselnou hodnotu v intervalu (-1;1).
Je-li stisknuto tlacitko definované pro pohyb doleva navratova hodnota je -1, pro Zadnou zménu
pohybu je hodnota 0 a pohyb doprava vrati pohyb 1. Poté vytvofime proménou typu Vector2,
ktera uchovava dvé hodnoty typu float (jedna pro osu X a druha hodnota pro osu Y), které
predame soucasnou pozici hrace na ose Y (protoze hra¢ se pohybuje pouze po ose X, je tedy
hodnota osy Y neménna) a hodnotu, kterd ur¢uje novy smér. Proménna rb uchovava instanci
komponenty RigidBody2D, ktera zastupuje fyzikalni engine Unity3D. Pohyb hrace je fizen
fyzikéalnimi zakony.

Ovladani dotykem je jiz slozitéjsi. Zptuisob ovladani, které jsem navrhl, funguje tak, Ze si
obrazovku rozdélime pomysiné na dvé poloviny. Pokud se hra¢ dotkne levé poloviny
obrazovky, raketa se bude pohybovat smérem doleva a naopak. Také pokud hra¢ se dotkne
napiiklad pravé obrazovky a bez pteruseni dotyku, pfejede prstem na levou stranu obrazovky,
raketa zméni smér. Kod je okomentovany a ukazka je nize.

Vector2 direction = Vector2.zero; // inicializace nového smé&ru
// pokud se uZivatel dotkne obrazovky
if (Input.touchCount > 0) {
// prohledédm vSechny aktivni doteky a najdu posledni (aktudlni)
for (int i = 0; i < Input.touches.Length; i++)
{
// pokud je dotyk ve fazi zapocato
if (Input.touches[i].phase == TouchPhase.Began)
{
lastFingerIndex = Input.touches[i].fingerId;
}
// ulozim si tento dotyk jako aktudlni

if (Input.touches[i].fingerId == lastFingerIndex)
{
lastIndex = i;
}
}
if (lastIndex !'= -1){

Touch lastTouch = Input.GetTouch (lastIndex);

if (lastTouch.phase == TouchPhase.Began ||
lastTouch.phase == TouchPhase.Moved ||
lastTouch.phase == TouchPhase.Stationary)

{

if (lastTouch.position.x < (Screen.width / 2)) {
direction = Vector2.left;
}
else if (lastTouch.position.x > (Screen.width / 2)) {
direction = Vector2.right;
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}
}

rb.velocity = direction * speed;

Logika ovladace hrace je slozit€jsi a cely skript je v ptiloze.

4.4.2 GameController

Skript GameController zajistuje fungovani zakladnich principt hry, proto je napojeny na
vétsinu skriptd a hlidda mnoho udalosti, podle kterych se fidi tok hry. Stara se 0 aktualizaci
grafického rozhrani, jako zobrazovani aktualniho poctu zivotl, aktualizaci skore, spousténi
animaci hra¢e nebo ubyvani zivott, spousti zvukové efekty a hlida stav paliva atd.

Metoda Start inicializuje nastaveni na pocatku hry (po naéteni scény). Metoda Awake nacte
zavislosti jako ostatni skripty, které je potieba kontrolovat a reagovat na jejich udalosti.
Nasledujici ptehled ukazuje dilezité metody, které tento skript obsahuje.

e Awake — nacte zavislé skripty, jesté pred inicializaci metodou Start.
e Start — nastavi proménné na vychozi stav.
e Update — nastavuje animatoru zivott hrace aktualni pocet zivotu.
e StartGame — spusti odpocet paliva, spusti generovani prekazek a pocitani skore
e AddAU — aktualizuje grafické rozhrani pro zobrazeni skore hrace
e SetGameOver — metoda ukonci aktualni hru, spusti zvukovy efekt, nastavi proménné na
prislusné hodnoty, zastavi generovani objektu, smaze objekty na scén¢ a mnoho dalsiho.
e RestartGame — znovu naéte celou scénu, tato metoda se zavola po stisknuti tlacitka Restart
V. menu pauza.
e PlayerDead — spusti animaci vybuchu hrace a zavola metodu SetGameOver.
e PlayerHealthDown a PlayerHealtUp — piidaji nebo uberou hraci Zivot.
Tento vycet metod skriptu GameController nepopisuje vSechny metody, ale pouze ty
nejdulezitéjsi.
4.4.3 Spawner

Generovani prekazek, neptatelskych objektd je fizeno skriptem Spawner, ktery obsahuje dvé
pole hernich objektl. Prvni pole obsahuje veskeré piekazky pro ndhodné generovani a druhé
pole nazvané predefinedWave uchovava preddefinované viny nepratelskych objekti. Aktualni
verze pouziva pouze ndhodné generované objekty, protoze preddefinované nejsou vzhledem
K hratelnosti vyladéné.

Hlavni dvé metody pro tento skript jsou SpawnWave a SpawnFuel. Prvni se stara o generovani
nepratelskych objektt (nepratelské lod¢, asteroidy) a druhda metoda nahodné v intervalu 5-15
sekund vygeneruje palivo pro hrace. Télo metody SpawnWave na zacatku pocka par sekund,
aby se hra¢ mohl pfipravit, poté se spusti cyklus while, ktery generuje objekty, dokud neni
vyhlasen konec hry. V téle while cyklu probéhne for cyklus, ktery vygeneruje pocet piekazek
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pro danou vlnu. Kazdou vinou se provede vypocet po¢tu piekazek na dalsi vlnu a pocet
nepiatelskych raket se generuje podle poétu vin. Cim vysii je vlna, tim je vétdi Sance na

vygenerovani nepfitele.

IEnumerator SpawnWaves ()

{

}

// cekani pred prvni vlnou, aby se hrac "rozkoukal"
yield return new WaitForSeconds (spawnStart);

while

{

(!gameOver)

for (int i = 0; i < count; 1i++) // cyklus pro spawnovani

{
if (gameOver)
{
break;

}

// vyber nahodneho rozsahu meteoritu dle poctu vln
GameObject meteor = SelectMeteorit();

// nastaveni nahodne pozice

Vector?2 spawnPos = GetRandomPos () ;

// Spawn meteoritu

Instantiate (meteor, spawnPos, Quaternion.identity);

if (Random.Range (chanceToSpawn, 15.0f) >=11.5f &&

(count > count / 2))

{

SpawnEnemy () ;

}

yield return new WaitForSeconds (spawnWait); // cekani
}
// cekani mezi vlnama
yield return new WaitForSeconds (waitWave) ;
SetDifficulty();
waveCount++;

Druha metoda SpawnFuel slouzi k vyvazeni hratelnosti, protoze u prvnich vin vznika malé
¢ekani mezi jednotlivymi vinami. Takze v tu chvili nema hrac, jak ziskat palivo, proto se
Vv intervalu par sekund generuje i bez neptatelskych objekti.

IEnumerator SpawnFuel ()

{

// cekani pred prvni vlnou, aby se hrac "rozkoukal"
yield return new WaitForSeconds (Random.Range (spawnStart * 2, 12.0f));

while

{

('gameOver)

if (gameOver)

{

break;

}

// nastaveni nahodne pozice

Vector2 spawnPos = new Vector?2 (Random.Range (-spawnValues.x,
spawnValues.x), spawnValues.y);

// Spawn meteoritu
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Instantiate (fuel, spawnPos, Quaternion.identity);

// cekani
yield return new WaitForSeconds (Random.Range (5.0f, 15.0f));

Metoda SetDifficulty pokud je pocet vin vyssi nez 4, tak generuje nahodny pocet sekund
Z intervalu (0,5;1.0) rozestup mezi vytvorenim jednotlivych objektii. Také pokud je ¢ekaci doba
mezi vinami vétsi nez 2,5 sekundy snizi se ¢ekani o 0,5 sekundy.

4.4.4 MenuController

Skript MenuController ovldda hlavni menu na scéné¢ MainMenu. Podle akce uzivatele
zobrazuje nebo skryva jednotlivé podmenu. V hlavnim menu jsou celkem tfi formuléie
(aboutMenu. settingsMenu, confirmReset). Kontrolér obsahuje jednoduché metody, které
pouze deaktivuji nebo aktivuji pozadované zobrazeni. Vychozi nastaveni scény MainMenu je
nasledujici.

public void Awake ()

{

mainMenu.SetActive (true);
aboutMenu.SetActive (false) ;
settingsMenu.SetActive (false);
confirmReset.SetActive (false);
Time.timeScale = 1;
loadingText.enabled = false;

}

V metodé¢ Awake vidime, Ze zlstane aktivni pouze hlavni menu a ostatni podmenu jsou
deaktivovana.

Nahled nastaveni a dialogu na potvrzeni vymazani hernich dat zobrazuje obrazek 20.
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Obriazek 20 - Nahled obrazovky nastaveni a dialogu po kliknuti na tlacitko Reset all
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4.4.5 ScreenResponsive

Stézejni skript pro multiplatformni pfizptisobeni obrazovky. Tento skript nastavi grafické
zobrazeni pfi spusténi nebo pfi zméne rozliSeni na odpovidajici zobrazeni. Obsahuje rozsahlou
metodu ScreenSize, ktera obsahuje definici zobrazeni pro jednotlivé platformy. Pomoci direktiv
preprocesoru, které udavaji, pro kterou platformu je dany blok kodu piizptasoben, obsahuje
vysledné sestaveni aplikace pouze blok kodu, ktery je uréen pro danou platformu. Ukazka
direktivy pro platformu Standalone a WebGL.

#if UNITY_STANDALONE | UNITY_WEBGL
#endif

Urceni rozlozeni zobrazeni probéhne na zaklad¢€ poméru stran obrazovky. Komponenta Camera
nam vraci aktualni pomér stran ve scén¢. Pokud je pomér vétsi nez jedna, jedna se o rozlozeni
obrazovky na §itku (16:9 = 1,777 atd.). Pokud je pomé&r mensi nez jedna, jde naopak o rozlozeni
obrazovky na vysku. Podle toho jsem schopen uréit orientaci obrazovky a rozhodnout se v
jakém rozloZeni vSe bude aktivovano. Ukdzka nastaveni podle pomé&ru stran obrazovky.

if (Camera.main.aspect >= 2.2)

{
PlayerSet (12.0f, 6.0f);
SpawnerSet (new Vector2(ll.6f, 6.0f));

}

else 1if (Camera.main.aspect >= 2)

{
PlayerSet (9.9f, 6.0f);
SpawnerSet (new Vector2(ll.6f, 6.0f));
Debug.Log ("Main aspect >= 2");

}

4.5 Herni mechaniky

Herni titul Rocket of Milky Way obsahuje nékolik hernich mechanik, které predstavuji cil hry,

urcuji hratelnost nebo obtiznost hry.

4.5.1 Palivo rakety

Hra¢ si musi hlidat ukazatele paliva a prubézné palivo dopliovat, v piipadé, ze palivo klesne
na nulu hra kon¢i. Palivo je ode¢itano v prabéhu casu. Vychozi nastaveni je, Ze kazdych 0,1
sekundy se odecte 0,005 ze zbyvajiciho paliva. Stav paliva je desetinné Cislo v intervalu 0-1,
kdy 0 znamena prazdno a 1 znamena plno. Pokud dojde hraci palivo, zbyvaji mu 2 sekundy a
pokud do této doby nesebere palivo, hra kon¢i. Palivo, které hra¢ sbira je zobrazeno na obrazku
21.

Obrazek 21 — Palivo
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45.2 Strelba nepratel
Nepratelské rakety po hraci stiileji v nahodny ¢as. Nahodny cas stielby se generuje z intervalu

0,35 az 0,85 sekund. Stiely nepiatel jsou zvétSeny o dalsich 30 procent oproti stfelam hrace.

4.5.3 VylepSovani rakety
Hra obsahuje celkem Ctyii modely rakety. Zakladni raketa sttili po jedné stfele jedno za 0,45

sekundy. V ptipad¢, ze je hra¢ zasazen a ma zakladni raketu, odecte se mu jeden zivot.
®
| .
®

Obrazek 22 — Raketa typu A, B, C, D (zleva)

Druhy typ rakety B stfili po dvou stielach jednou za 0,40 sekund. Pokud je hra¢ zasazen, raketa
je deaktivovana a hra¢ ma opét vychozi raketu. Raketa typu B je vidét na obrazku 22, druha
raketa z leva.

Raketa typu C, je nejsilnéjsi ve hie. Hrac stiili 5 stiel po davkach jednou za 1,25 sekundy.
Jednou davkou sestteli i nejvetsi asteroid.

Poslednim typem rakety je typ D. Stiely jsou uskupeny do tvaru Sipky a kadence stfelby je 0,4
sekundy.
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5 UZIVATELSKA DOKUMENTACE

Tato kapitola popisuje, jak aplikaci nainstalovat a ovladat.

5.1 Instalace aplikace

Aplikaci je mozné nainstalovat prostiednictvim oficialnich obchodua pro danou platformu.

5.1.1 Android

Rocket of Milky Way muzete snadno nainstalovat prostfednictvim Google Play obchodu, kde
muzete najit aktudlni verzi hry.

5.1.2 i0OS

V soucasné dobé¢ neni hra umisténa na Apple Store, protoze pro umisténi aplikace do obchodu
je potieba zakoupit vyvojaisky ucet. Licence se plati roén¢ a poplatek neni nizky. Proto jsem si
licenci nezakoupil. Hru mohu na zatizeni spole¢nosti Apple nainstalovat skrze sluzbu Unity
Cloud, ktera hru sestavi a zaSle emailem odkaz ke stazeni.

5.1.3 Windows 10 Universal app

Pro platformu Windows 10 Universal, miZete nainstalovat herni titul prostfednictvim
oficialniho obchodu zvany Windows Store. Tento obchod muzete nalézt v opera¢nim systému
Windows 10 nebo Windows 10 mobile pro mobilni zatizeni jako jsou chytré telefony a tablety.
V obchodé¢ je aktualni verze hry.

5.1.4 Standalone

Pro platformu Windows, Linux a Mac OS je hra dostupnd v odpovidajicim balicku. Pro
platformu Windows desktop je mozné spustit hru skrze spustitelny soubor s pfiponou exe.

5.2 Instrukce

Po spusténi hry se uzivateli zobrazi hlavni menu, kde mtze kliknutim na tlac¢itko PLAY hru
spustit. Ovladani pro osobni pocitace je nastaveno ve vychozim nastaveni na klavesy Sipka
doleva a doprava., kterymi mutizete ovladat pohyb rakety. Pro dotykové obrazovky je ovladani
pfizptsobeno rozdélenim obrazovky na dvé poloviny, dotykem na levé poloviné uvedete pohyb
rakety doleva a naopak.
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6 ZAVER
Cilem této bakalafské prace bylo vytvorit multiplatformni hru pomoci herniho engine Unity3D.
Teoreticka ¢ast méla za ukol popsat proces vyvoje multiplatformni hry.

Prvni ¢ast bakalatské prace se vénuje popisu tvorby hry s dirazem na navrh a koncept hry.
Kapitola pojednava o tom, jak by m¢l vypadat herni design, jak spravné zvolit technologie nebo
si tfeba vytvofit kli¢ové vlastnosti herniho titulu. Dale jsou probrany dilezité etapy vyvoje hry,
jako je sestaveni prototypu nebo testovaci faze.

Druha kapitola této prace se zaméfuje na popis nastroje Unity3D. V této ¢asti je uveden popis
editoru Unity3D a jeho ¢asti. Bylo zde popsano, co je to Asset, jak je pouzivat a tvofit. Dale je
zde rozebrano, jaké mame moznosti v piipad¢ skriptovani, jaké programovaci jazyky jsou
pouzivané a ktery je nejpouzivanéjsi. Poukazal jsem na strukturu C# skriptu a rozebral dilezité
herni komponenty jako je hlavni kamera nebo svétla ve scéné. Nasledné jsem popsal, jaké
dulezité funkce nam Unity nabizi a uvedl, jak funguje fyzicky engine a renderovani grafiky.

Tteti Cast se zamétfuje na zvolené platformy a jejich popis. Jsou zde pfedstaveny platformy
Standalone, Android, iOS a Windows 10 Universal Application.

Ctvrta kapitola popisuje celou implementaci praktické ¢asti bakalatské prace. Kde jsem popsal
navrh herniho titulu Rocket of Milky Way, naptiklad graficka stranka hry, zvuky a cil hry. Je
zde vyobrazena struktura celého projektu a rozebrany jednotlivé herni mechaniky.

vewr

Posledni kapitolou je uzivatelskd dokumentace, ktera poskytuje informace, jak herni titul
nainstalovat a ovladat pro jednotlivé platformy.

Vysledna prakticka ¢ast je pln€ fungujici herni titul zvany Rocket of Milky Way. Je to 2D arkada,
kde hra¢ v podobé vesmirné rakety leti vesmirem a sestieluje neptratelské objekty, napiiklad
asteroidy nebo neptatelské mimozemst'any. Hra je pfizptisobena pro mobilni platformy i0OS,
Android a Windows 10 Mobile. Dale je hra dostupna pro osobni pocitace s operaénim systémem
Windows, Linux nebo Mac OS. Hra umoznuje hraci celkem tii vylepSeni rakety, pfi¢emz se
kazdé vylepseni 1i8i typem stiileni nebo kadenci sttel.

Do budoucna by se hra dala vylepsit, naptiklad ptidanim znevyhodnéni hrace, a to zhorSenou
viditelnosti, snizenim doc¢asné manévrovatelnosti rakety atd.

Seznamil jsem se s problematikou vyvoje her, a tim ziskal zkuSenost s nastrojem a hernim
enginem Unity3D. Navrhl jsem hru a nasledné ji realizoval, proto hodnotim vysledek prace jako
kladny. Vzhledem k uspé€sSnému dokonceni projektu budu v hernim vyvoji pokraCovat a hru
nadale rozvijet.

Tato prace muze slouzit jako podklad pro seznameni a osvojeni si zékladl vyvoje s nastrojem
Unity3D.
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PRILOHY

Ptiloha A — Koncept praktické ¢asti
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Ptiloha A — Koncept praktick

Rocket of Milky Way FPLAveme 8 Team Visible
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