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ABSTRAKT

Tato bakalai'ska prace se zabyva navrhem, vyvojem a testovanim vyukové hry zaméfené na
osvojeni programovaciho jazyka C#. Teoretickd cast prace se zabyva implementaci
nau¢nych her do vyuky a jejich vlivem, ptiblizuje programovaci jazyk C# a vyvojaisky
engine Unity. Nakonec je Ctenai sezndmen s vyvojem naucnych her vcetné ukézek jiz
existujicich a pfiblizeni pojmu z herniho prosttedi, jako jsou 2D nebo RPG. Prakticka cast
se nasledné zabyva ndvrhem naucné hry, jejim vyvojem a testovanim na riznych operacnich

systémech.

Kli¢ova slova: vyukova hra, herni engine, gamifikace, unity, c#
ABSTRACT

This bachelor thesis deals with the design, development and testing of an educational game
aimed at learning the C# programming language. The theoretical part of the thesis deals with
the implementation of educational games in the educational setting and their impact,
introducing the C# programming language and the Unity development engine. Finally, the
reader is introduced to the principles of educational game development, including examples
of existing games and an introduction to concepts from the game environment, such as 2D
or RPG. The practical part then deals with the design of an educational game, its

development and testing on different operating systems.

Keywords: educational game, game engine, gamification, unity, c#
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UvVOoD

V dne$ni dobé jsou videohry multimiliardovym primyslem. Neni se ¢emu divit, kdyz
v jeden moment az desitky miliona hract hraji riizné pocitacové hry po celém svéte. Tyto
hry nejsou jen zdrojem zabavy, ale stdvaji se nastrojem pro odreagovani se od kazdodenniho
stresu, seridzni praci ba dokonce i platformou pro socidlni interakce. Videohry v§ak mohou
presahnout ramec zébavy a stat se vyznamnym nastrojem pro vzdélavani.

Cilem této prace je Ctenadie seznamit s potencialem videoher jako edukativniho nastroje,
ptiblizeni a prohloubeni znalosti programovaciho jazyka C# a pfedstaveni enginu pro vyvoj
her Unity.

V teoretické c¢asti jsou popsany dilezité metody, jakymi se hry mohou do vyuky
implementovat a analyza jejich vlivu na uZivatele. Nasledné je popsan jazyk C# véetné jeho
zakladnich i pokrocilych funkci a jeho ukazka v praxi. Teoreticka ¢ast také ptiblizuje engine
Unity, coZ je jeden z mnoha enginti, za pomoci kterého je mozno hry vyvijet. Posledni ¢ast
fesi samotny princip vyvoje naucnych her, kde je objasnéno, jaké faktory je nutno pfi vyvoji
brat v potaz. V zavéru praktické ¢asti je uveden piiklad jiz existujicich nauénych her, které
jsou aktivné ve vyuce pouzivany.

Praktickd ¢ast prace je zaméfena na piimy vyvoj nauc¢né hry, kterd ma za kol uzivateli
priblizit zaklady 1 pokrocilé funkce programovaciho jazyka C#. Na zacatku je hra graficky
navrzena spolu s funkénimi a nefunkénimi pozadavky a nasledné je detailné popsan jeji
celkovy vyvoj za pouZiti enginu Unity. Po jeji implementace je funkénost vytvofené hry
otestovana na riznych operacnich systémem pro zjisténi kompatibility.

Koncem praktické ¢asti je feSena budoucnost hry a moZnosti na dal$i implementace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UVOD DO VZDELAVANI POMOCI VIDEOHER

Videohry ve vzdélavani zacaly nabyvat na vyznamu pocatkem 80. let, kdy se vyvojafi her
snazili vyuzit rostouciho zajmu o domaci pocitace jako prostfedek vzdélavani. Zajimavym
piikladem je hra "The Oregon Trail", ptivodné vyvinuta v poloving 70. let pro studenty v
Minnesot¢, ktera se stala Siroce dostupnou a popularni po svém uvedeni na trh pro Apple 11
v roce 1985. Cilem této hry, stejn¢ jako dalSich, jako naptiklad "Where in the World Is
Carmen Sandiego?" z roku 1985, jejiz ukazku mizeme vidét na obrazku 1., bylo zabavnou
formou naucit hrace zemeépis. Tyto hry ukazaly, ze videohry mohou byt t€innym a

poutavym nastrojem vzdélavani [1].

HEARODQUARTERS
Monday, 9 a.m.

keyboard, please
identify yourself:
jahoda

There is no
record of your
name on Interpol
files.

Are you new
here? (Y. H)

il ’
== i o B i =

Obrazek 1 Where in the World Is Carmen Sandiego z roku 1985

Dtivodem pro vyuziti videoher ve vyuce bylo zvySeni motivace a zapojeni studenttl do
procesu uceni. Hry jako vzdélavaci nastroje umoznuji studenttim ucit se prostiednictvim
praxe a pfimé interakce, coz muze vést k lepSimu pochopeni a zapamatovani latky.
Vzdélavaci hry také umoziuji individualizované tempo uceni, coz je vyhodné pro studenty

s riznym stylem a rychlosti uceni [2].
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Vzdélavaci videohry navic ¢asto vyuzivaji principy gamifikace ke zvySeni motivace
studentli prostfednictvim systému odmén, urovni a vyzev. Uceni se tak stdva poutavéj$im a

interaktivnéj$im zazitkem, ktery maze podpofit trvaly zajem o vzdélavaci obsah.

Pojmem gamifikace se oznacuje proces, ktery vyuziva hernich prvki a principii v
nehracském kontextu s cilem zvysit angazovanost, posilit motivaci a podpofit konkrétni
chovani. To mize zahrnovat prvky jako jsou body, odznaky, zebticky a vyzvy, které jsou
implementovany do vzdélavacich programti, marketingovych kampani, online komunit,

pracovnich procest a dal$ich aplikaci.

Ptinosy videoher ve vzdélavani byly pozorovany nejen v zédkladnich akademickych
dovednostech, jako je ¢teni, matematika a zemé&pis, ale také v rozvoji kritického myslent,

feSeni problémi a tymové prace.

1.1 Metody zaclenéni her do vyuky

Zaclenéni videoher do vyukového procesu vyzaduje promysleny pfistup, ktery respektuje
pedagogické cile a zdroven maximalné vyuzivd potencidlu her jako motivaéniho a
vzdélavaciho néastroje. Tato podkapitola se vénuje riznym metoddm a strategiim, jak

efektivné integrovat hry do ucebnich plant.

1.1.1 Vybér vhodnych her

Dulezitym aspektem k uspesné integraci her do vyuky je peclivy vybér her, které jsou nejen
atraktivni a zdbavné, ale také pedagogicky smysluplné. Hry by mély byt vybrany na zakladé
jejich schopnosti rozvijet specifické dovednosti nebo znalosti, které jsou predmétem vyuky
[2].
To zahrnuje:
e Zaméreni na konkrétni vzdélavaci cile: Vybrané hry by méli pfimo korespondovat

s vzdélavacim cilem ptfedmétu ¢i kurzu [2].

e Prizpilisobeni vékové skupiné a predchozim znalostem: Hry by mély byt

pfizptsobeny véku studentlim a jejich dosud dosazenych znalosti a dovednosti [2].
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1.1.2 Integrace do ucebniho plianu

Zaclenéni her do vyuky vyzaduje promyslenou integraci do uc¢ebniho planu, kdy hry slouzi
pouze jako dopln€k k tradicnim vyukovym metodam. Hry by nikdy nemély plné€ nahradit
celou vyuku, mély by Cisté slouzit jen jako propojeni mezi hernim obsahem a ucivem tak,

aby studenti rozuméli, jakym zptisobem hry podporuji jejich uceni [2].

1.1.3 Diskuse

Vyuziti videoher ve vyuce by nemélo slouzit pouze jako nahrada uciva nebo forma
samostudia. Zde samoziejmeé zalezi na typu, o jakou hru se jedna. Diskuse po herni aktivité
muze byt pfinosem jak pro studenty, tak pro pedagogy, ktefi se mohou dozvédét vice o

strategickych postupech a logickych fesenich od ostatnich ucastniki [2].

1.1.4 Zpétna vazba

Dulezitym faktorem je také systém zpétné vazby a hodnoceni, ktery umoziuje jak
studentim, tak ucitelim porozumét vysledkim uceni a efektivity konkrétnich her. Na
zaklad¢ téchto hodnoceni je pak mozno hry upravit a integrovat tak, aby se efektivita a

porozuméni latky zlepsilo [2].

1.2 Prinos a nevyhody vyukovych her

Existuji rizné studie, které potvrzuji, Ze implementace her ve vyukovém prostiedi dokaze
byt piinosnou aktivitou. Kazdopadné se najdou i studie, které tvrdi pravy opak. Rozdil
v téchto studiich spoc¢iva v tom, Ze jedny se zamétuji na vyuku, kde jsou videohry propojené
s klasickou vyukou tak, jak ji zname, zatimco ty druhé Cerpaji data Cisté z vyuky postavené

pouze na hrani.[3][4]

1.2.1 Vyhody vyukovych her

Co se tykéd vyhod vyukovych her, rozhodné zde najdeme vicero dalezitych informaci nez u
nevyhod. Uz jen proto, Ze uceni se pomoci her miize byt pro studenty zabavné a diky tomu
jsou vice motivovani ve studiu. Kromé a zdbavy a motivace mohou hry pomoci v jinych
oblastech, jako jsou napfiklad:

e Rozvoj kritického mysleni a feSeni problému [3][4].

e Ovlivnéni chovani [3][4].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 15

e Moznost praktické aplikace teoretickych znalosti v bezpetném a kontrolovaném

prostiedi [3][4].

e Spoluprace a komunikace s ostatnimi [3][4].

1.2.2 Nevyhody vyukovych her

Jak jiz bylo zminéno, valnd vétSina nevyhod vyplyva ze studii spojenych s vyukou
kompletné nahrazenou videohrami. Hry nikdy pln¢€ nezvladnou nahradit klasickou vyuku,
nicmén¢ urcitymi nevyhodami mohou byt:

e Prilis mnoho Casu traveného u obrazovky [3][4].

e Hry nejsou ptizplisobeny jednotlivetim [3][4].

e Ne vzdy se fidi vyukovym cilem pfedmétu nebo kurzu [3][4].
e Hry mohou byt zdrojem rozptyleni [3][4].

V kontrastu s vyhodami se nejednd o zalezitosti, které by nebylo mozné minimalizovat.
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2 PROGRAMOVACI JAZYK C#

Programovaci jazyk C# byl oficidlné uveden vetejnosti firmou Microsoft roku 2002,
puvodné piedevsim pouze pro Windows zafizeni, jelikoz jazyk byl navrzen pro .NET
Framework 1.0, ktery nebyl multiplatformni a nepodporoval rozdilné operacni systémy
(OS). Cilem bylo vytvorit moderni, objektové orientovany jazyk, ktery by se nasel nékde

mezi tehdejSimi C++ a Javou. [5][6]

Cilem C# bylo vytvofit bezpecny, efektivni a snadno pouzitelny jazyk pro vyvoj
ruznorodych aplikaci. Pfi tvorbé se usilovalo o vytvoreni silného typového systému pro
pretéZovani operatorti u C++, a automatickou spravu paméti (garbage collection). To vSe pro

to, aby byl C# vykonnym a flexibilnim programovacim jazykem [5][6].

2.1 Zakladni koncepty C#

Klicem pro efektivni programovani za pomoci C# je znat jeho zakladni koncepty, které jsou

nezbytné k pochopeni jeho struktury a funkei.

2.1.1 Syntaxe a struktura

Syntaxe jazyka C# definuje pravidla pro strukturovani a psani kodu. Jako moderni,
objektove orientovany jazyk C# vyuziva Citelnosti kodu, umoznujici vyvojarim efektivné
psat udrzitelny a snadno pochopitelny kod. Porozuméni témto zakladnim pravidlim a
struktute je stéZejni pro kazdého, kdo se C# chce naucit, jelikoz se jednd o zaklad, na kterém

je cely jazyk postaven [5][7].
Zakladnimi pravidly syntaxe jsou:

e Strfedniky ( ; *) — Kazdy vyraz napsany v C# je nutno zakon¢it sttednikem. Ten
dava kompilatoru védét, Ze se jedna o konec piikazu, diky ¢emuZz je mozné oddélit

jeden piikaz od druhého [5][7].

o Zavorky C (), " {} , 11— Zavorky jsou nepostradatelnou soucasti C#, kdy
kulaté zavorky * () * jsou vyuZzivany pro parametry metod a fizeni operatorti. Slozené
zavorky * { } * definuji bloky koédu, jako jsou naptiklad téla metod, tfid, ¢i smycek

(looptt). Hranaté zavorky " [ ] * se pouzivaji pro indexy poli ¢i list [S][7].

o Komentare "/ " - Jedna se o ¢asti kodu, které jsou ignorovany kompildtorem, takze

se nikdy neprovedou. Z pravidla se vyuzivaji k vysvétleni urcité ¢asti kodu c¢i
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k omezeni jeho funkcnosti pii piipadném testovani. Komentife mohou byt
jednotadkové za pouziti * // °, které miizeme vidét na obrazku 2, nebo naopak vice

radkové, kdy budou vSechny fadky komentare ohrani¢ené * /* “a ™ */ " [5][7].
using System;

namespace HelloWorld

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{

// This is a comment
Console.WriteLine("Hello World!");
// This is also a comment

}

Obrazek 2 Ukazka pouziti komentart v C#

Strukturu programu tvofi:

e Namespaces — Pomahaji organizovat kéd a predchdzi chybam ve jménech.
Zakladnim ptikladem miiZze byt namespace 'System', ve kterém se nachazi zékladni

standardni tfidy .NET Frameworku [5][7].

e Tridy a metody — Ttidou je myslen zakladni blok C# programu, ktery definuje data
a chovani jednotlivych objektd. Metody jsou pak funkce definované ve tiidach, které
dle zadanych dat provadéji riizné akce [5][7].

e Main —Jedna se o takzvanou Entry Point metodu, kterd musi byt obsazena v kazdém
z jednoho C# programi. Bez ni by program nefungoval, jelikoZ se jedna o vstupni

bod programu [5][7].

2.1.2 Datové typy a proménné

Pro to, aby bylo mozno ukléddat a manipulovat s daty v programu, je nutno znat a porozumet
datovy typlim a prom&nnym a jejich spravné deklaraci. Datovych typi existuje vicero druht,

jako napftiklad primitivni datové typy:
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Cela ¢isla (" int’ , " long ) — Existuje mnoho variant, jakymi lze ulozit celo¢iselnou
hodnotu do proménné. NejpouzivanéjsSim datovym typem je kazdopadné " int °, ktery
dokaze ulozit hodnoty od -2,147,483,648 do 2,147,483,648. Pokud by to z n¢jakého
divodu nebylo dostacujici, je zde moznost pouziti * long * datového typu, ktery
dokaze wulozit nckolikanasobné¢ vétsi Cisla. Deklarace by poté vypadala

“inta=5; " [8].

Desetinna ¢isla (* float °, * double °, * decimal *) - Pokud je potfeba ulozit Cisla
obsahujici desetinnou ¢arku, naptiklad pro presnéjsi vypocty, je mozno pouzit jeden
ze zminénych datovych typl. Lisi se v pfesnosti a poctu ¢isel za desetinnou carkou.
Vytvoteni proménné pro desetinny datovy typ je obdobny jako u celo¢iselného typu:
" double b = 5.1; *. Datové typy float a decimal od uzivatele vyzaduji pouziti
takzvaného ‘precision specifieru’, ktery je zapsan v podob¢ ‘float ¢ = 5.1f °, kdy

pripona f za hodnotou znaci, ze se jedna specificky o datovy typ float [9].

Logické typy (' bool *) — Reprezentuje pravdivostni hodnoty " true * = 1 — jedna se
o pravdivy vyrok, a * false * = 0 — zde se jedna o nepravdivy vyrok [10].

Znak (" char °) - Pomoci tohoto datového typu je mozno ukladat jednotlivé Unicode

znaky, jako miize byt naptiklad pismeno "o nebo Cislice 4" [11].

Dale existuji slozené datové typy:

Pole — Za pomoci poli miZzeme do jedné proménné uloZit vice hodnot stejného
datového typu. Napiiklad mizeme vytvofit pole Cislic, které bude obsahovat tfi

¢islice: " int poleCisel[] = new int[3]; " [12].

Retézec (* string ') — Jedna se o seskupeni znakt za sebou, ideédlni feseni pro vypis

textu: * string text = "Ahoj!"; " [13].

Ukazku pouziti datovych typi mizeme vidét na obrazku 3.
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using System;

namespace MyApplication

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
int myNum = 7;
double myDoubleNum = 5.99D;
float myFloatNum = 6.5f;
char myLetter = 'D';
bool myBool = true;
string myText = "Hello";
Console.WriteLine(myFloatNum+" "+myDoubleNum+" "+myNum);
Console.WriteLine(myLetter+ " is " +myBool);
Console.WriteLine(myText);

Obrazek 3 Ukéazka pouziti datovych typa v C#

Kazd4 nova proménna musi byt deklarovana s uréitym datovym typem, ktery urcuje, jaké
hodnoty dand proménna mtze obsahovat. Kromé datového typu obsahuje deklarace i nazev
proménng, se kterym pak nasledné je v programu pracovano. Deklarovana proménna se
nasledné miZe inicializovat, tim je mysleno dosazeni hodnoty do promé&nné [14].

e Deklarace - int a; * deklaruje proménnou " a * datového typu " int * [14].
o Inicializace — " a=35; " vlozi do proménné " a * celoCiselnou hodnotu * 5 * [14].

Deklaraci a inicializaci je mozné provést v jednom kroku, jak jiZ bylo ukazano v pfedchozim

seznamu datovych typt.

C# umoznuje deklarovat proménné za pomoci pouziti * var °, kdy je kompilatoru umoznéno,
aby automaticky proménné piifadil vhodny datovy typ na zidkladé vloZené hodnoty.
Piikladem muiize byt * var shape = "Circle®; °, kde kompildtor sdm ur¢i, ze proménna

" shape " bude typu " string " [14].

Pro spravnou praci s paméti je dobré znat rozdily mezi hodnotovymi a referenénimi typy
proménnych:
e Hodnotovy typ (" struct °, primitivni datové typy) — Hodnota se piimo uklada do

proménné [15].
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2.1.3

Referencni typ (" class °, " string *, pole) — Proménnad ulozi odkaz na misto v paméti,

kde jsou data proménné ulozena [16].

Operatory a vyrazy

Zakladnimi nastroji pro napftiklad provadéni vypoclti nebo porovnavani hodnot jsou

operatory a vyrazy, ve kterych jsou pouzity. Pracujeme zde s pojmy jako jsou aritmetické

operatory, relacni operatory, logické operatory, pfifazovaci operatory a unarni operatory

[17].

Aritmetické operatory:

Séitani (C + ) — Slouzi k secteni dvou hodnot [17].

Odc¢itani (" - *) — Slouzi k odecteni jedné hodnoty od druhé [17].
Nasobeni (" * ) — Slouzi k ndsobeni dvou hodnot [17].

Déleni (" /) — Slouzi k déleni dvou hodnot [17].

Modulo (" % ) — Vraci zbytek po dé€leni dvou cisel [17].

Relac¢ni operatory:

Rovnost ( ==") — Ovéfuje, zda jsou dvé hodnoty rovné [18].

Nerovnost (" !=") — Ovétuje, zda jsou dvé hodnoty rozdilné [18].

Vétsi nez (" > ") — Ovéiuje, zda je hodnota vlevo vétsi nez hodnota vpravo [19].
Mensi nez (C <7) — Ovéfuje, zda je hodnota vlevo mensi nez hodnota vpravo [19].

Vétsi nebo rovno (C >= ") — Ovéfuje, zda je hodnota vlevo vétsi nebo stejna jako

hodnota vpravo [19].

Mensi nebo rovno (C <=") — Ovéfuje, zda je hodnota vlevo mensi nebo stejné jako

hodnota vpravo [19].

Logické operatory:

AND ( && ) — Vraci pravdivy vyrok, pokud jsou dva ¢i vice porovnavanych hodnot
také pravdivymi vyroky (true) [20].

OR (" || ") — Vraci pravdivy vyrok, pokud alesponi jedna z porovnavanych hodnot je
také pravdivym vyrokem (true) [20].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 21

e NOT (!")— Invertuje logickou hodnotu z pravdivého vyroku (true) na nepravdivy
vyrok (false) [21].

Ptifazovaci operatory:

e Prirazeni (" =) — Pfifazuje hodnotu vpravo od operatoru proménné vlevo [17].

e Scéitani a priFazeni (' += ') — Pficte hodnotu vpravo k hodnoté vlevo a nasledny

vysledek prifadi k proménné [22].

Stejnym zplisobem by fungovalo naptiklad odecitani a pfifazeni, nasobeni a ptifazeni nebo
dé€leni a prifazeni.
Unarni operatory:

e Inkrementace (" ++ ) — ZvySuje hodnotu proménné o 1 [17].

e Dekrementace (" -- ') — Snizuje hodnotu proménné o 1 [17].

Vyrazem je mySleno kombinovani vSech dosavadnich znalosti — proménnych, hodnot a
operatort k dosazeni vypoc¢tu nové hodnoty proménné. Naptiklad " int result=1+3; *. Jedna

se o vyraz, kdy se ob& hodnoty prvné sectou a nasledn¢ se ptiradi k proménné.

2.1.4 Podminéné vyrazy

Prace podminénych vyrazli spocivd v tom, aby rozhodovali, jakd ¢ast kodu se vykona

v zavislosti na danych podminkach, anebo umozni, aby se jedna ¢ast kodu vykonala vicekrat.

if (if-else) — Asi tou nejzékladnéjsi formou rozhodovani. V ptipadé€, ze mame podminku ve
stavu " true °, vykond se blok kédu uvnitt * if . Pokud je podminka v jiném stavu, a je
dostupny blok kodu v ramci * else °, vykond se misto toho ten [23], jako vidime na obrazku

4.

else if - Jde o vétev rozhodovani, kterd nasleduje po if a umoZiuje dalsi aroven kontroly
podminek. Pokud podminka uvnitf if neni splnéna, else if nabizi alternativni blok kodu, ktery
se vykona, pokud je jeho podminka pravdiva. Je mozné pouzit vice else if vétvi za sebou,
¢imz vytvarfime komplexni strukturu rozhodovani, kde kazdd vétev ma svou vlastni

podminku [23], jak zobrazuje obrazek 4.
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using System;

namespace MylApplication

{

class Program
r

1
static void Main(string[] args)
1
int time = 22,
if (time < 18)

I
L

Console.Writeline("Good morning.");

¥
else if (time < 28)
1
Console.Writeline("Good day.");
else
I
L

Console.Writeline("Good evening.");

¥
b
¥
¥

Obrazek 4 Ukazka podminénych vyrazi if, if-else a else if

switch — O néco rozsahlejsi " if -else *. Vhodny, pokud je k dispozici vétsi pocet moznosti.
Zaroven je prehlednéjsi a rychlejsi pro porovnavani jedné proménné s nékolika konstantnimi

hodnotami [23]. Uk4zku mizeme vidét na obrazku 5.
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using System;

namespace MylApplication

{

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int day = 4;
switch (day)
i
case 1:
Console.Writeline("Monday");
break;
case 2:
Console.Writeline("Tuesday");
break;
case 3:
Console.Writeline("Wednesday™);
break;
case 4:
Console.Writeline("Thursday™);
break;
case 5:
Console.Writeline("Friday");
break;
case G:
Console.Writeline("Saturday™);
break;
case 7:
Console.Writeline("Sunday");
break;

Obrazek 5 Ukazka pouziti podminky switch v C#

for — Jedna se o smycku, kdy se dany blok kédu bude opakovat po urcity pocet iteraci, ktery
je ve veétsin€ piipadli znam predem [24] (Obr. 6).

using System;

namespace MyApplication

{

class Program

1

static void Main(string[] args)

{
for (int 1 = @; 1 < 5; i++)

1
¥

Console.Writeline(i);

¥
¥

Obrazek 6 Ukézka pouziti podminky for v C#
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while — Obdoba smycky * for *. Jediny rozdil je v tom, Ze neni zndm pocet iteraci. Kod se

provadi tak dlouho, dokud je podminka pravdiva [24].

do-while — Funguje na stejném principu jako * while * s tim rozdilem, ze kod se pokazdé

provede minimalné jednou. I v ptipadé, ze je podminka nepravdiva [24].

foreach — Jedna se o specialni formu smycky, ktera provadi iterace na zaklad¢ proménné a

kolekce nebo pole [24].

2.2 Objektové orientované programovani v C#

Objektove orientované programovani (OOP) je vzor, ktery umoziluje programatorim psat
kod tak, Ze data a operace nad daty jsou spojeny do jednotek, které se nazyvaji objekty. C#
jako objektové orientovany jazyk poskytuje plnou podporu pro OOP principy, véetné tiid a
objektl, dédi¢nosti, polymorfismu, abstrakce a zapouzdfeni. Diky témto konceptim je

mozné kod lehce udrzovat, rozsifovat a opakovan¢ pouzivat [25].

2.2.1 Tridy a objekty

Ttida je zdkladnim kamenem pro vytvafeni objektd v C#. Definuje jejich stav a jejich
chovani pomoci dat a metod. Ttida obsahuje ¢lenské proménné pro ukladani téchto dat a
metody pro praci snimi. Kromé€ toho miZe obsahovat konstruktory, které slouzi
k inicializaci nové instance objektu a dalsi specidlni metody, kterymi mohou byt naptiklad
destruktory nebo indexery [26].

Objekty jsou instance jedné konkrétni tfidy, ve které jsou definovany jeho stav a chovani.
Kazda tfida miize mit vice objektt, s tim, ze kazdy objekt je samostatnou entitou nezavislou
na ostatnich objektech [26].

Tvorbu tfidy a jejiho objektu miizeme vidét na obrazku 7.
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using System;

namespace Mylfpplication

{

class Book

I
L
string theme = "fantasy";

static void Main(string[] args)

{
Book myObj = new Book();
Console.Writeline(myObj.theme);

1
¥
¥

Obrazek 7 Ukazka vytvofeni tfidy a objektu v C#

2.2.2 Dédi¢nost

Jedna se o nezbytny koncept OOP, ktery umoziiuje konkrétni t¥idé zdédit stavy (proménné)
a chovani (metody) od jiné tfidy. Tento mechanismus implementuje zakladni hierarchii tfid
[27].

Ttida, od které se dédi, je znama jako zakladni tfida (rodi¢, pfedek) a tiida, kterda dédi je
znama jako odvozena (potomek) [27].

Odvozena tiida automaticky ziskava verejné a chranéné atributy a metody rodicovske tidy

a tim ziskdva moznost rozsifeni nebo Upravy chovani zakladni ttidy [27].

2.2.3 Polymorfismus

Dalsim konceptem OOP je polymorfimus (Obr. 8), ktery umoziuje objektim riznych tfid
reagovat na volani stejné metody riznymi zptsoby. V kontextu C# to znamend, ze stejna

metoda mé jiné chovani podle toho, ktery objekt ji vola [28].
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using System;

namespace MyApplication

{

class Animal // Base class (parent)

{

public wirtual void animalSound()

{

¥
¥

Console.Writeline("The animal makes a sound™);

class Cat : Animal // Derived class {child]|

{

public override void animalSound({) // Overrides the virtual method

{

¥
}

Console.Writeline("The cat says: meowazing”);

class Dog : Animal // Derived class (child)

{

public override void animalSound({) // Overrides the virtual method

{

¥
¥

Console.Writeline("The dog says: woof bark™);

class Program

{

static woid Main(string[] args)

1

Animal myAnimal = new Animal(); // Create a Animal object
Animal myCat = new Cat(); // Create a Cat object
Animal myDog = new Dog(); // Create a Dog object

myAnimal.animalSound();
myCat.animalSound();
myDog.animalSound();

Obrazek 8 Ukazka funkce polymorfizmu v C#
2.2.4 Abstraktni tridy

Abstraktni tfidou nazyvame takovou tfidu, kterd nemize vytvofit svou instanci na pifimo a
je pouzivana pouze jako zékladni tfida pro odvozené. Abstraktni tfidy mohou obsahovat
abstraktni metody, které jsou deklarované, ale nejsou implementované. Odvozené tiidy jsou
tak povinny tyto metody implementovat. [29]

Abstraktni tfidy se daji vyuzit v pfipadé, kdy je mozno vytvofit Sablonu pro skupinu
podobnych tiid, pficemz kazda z odvozenych tiid bude mit vlastni implementaci jedné nebo

vice metod [29].
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2.2.5 Zapouzdreni

Aby si program udrzel ur€itou integritu, OOP vyuziva principu zapouzdieni. Jde o takovou
ochranu tiid pied vnéjsim kodem, aby ke tfidam nepfistupoval tak, jak se mu zachce a
neopravnéné ji nemodifikoval data a metody. Pomoci zapouzdieni si tfida muze urcité

funkce ¢i proménné uschovat [30].

Zapouzdieni se dosahuje pomoci modifikatori pfistupu. Témi jsou * public °, * private °,
" protected °, " internal °, " private protected ' a * protected internal ‘ty. Tyto modifikatory

urcuji, z kterych casti programu Ize k clenskym proménnym a metodam piistupovat [30].

2.3 Pokrocilé funkce jazyka C#

Pro jesté flexibilngjsi a vykonnéjsi kod existuje dalsi fada funkci, které ndm pomohou
dosahnout tohoto cile. Takovymi funkcemi mohou byt naptiklad generické programovéni,
vyjimky a jejich oSetfeni, LINQ, asynchronni programovani, pouziti delegatii anebo

udalosti.

2.3.1 Generické programovani

Technika generického programovani se vyuziva pii definovani tiid, metod, rozhrani a
delegati za pouziti generickych typi. To jsou placeholderové typy, jez umoziuji
specifikovat konkrétni typ pii instanci nebo voldni metody. Generické typy zvysuji
bezpecnost typil tim, Ze umoziuji kompilatoru kontrolovat a omezit typy dat, s nimiZ se
pracuje. To minimalizuje riziko béhovych chyb spojenych s nespravnymi typy dat a

Genericka tfida ° List<T> " je jeden =z nejpouzivanéjSich piikladi generického
programovani. Tfida umoziuje ukladat seznam poloZek libovolného typu bez nutnosti

pfetypovavani nebo obav z typovych chyb [31].

2.3.2 Delegaty a udalosti

Kdyz mluvime o delegatech, mluvime o typech, které reprezentuji odkazy na metody
s ur¢itym seznamem parametrti a navratovym typem. Lze je pouzit k predani metod jako
argumentll, pfifazeni vicero metod k jednomu delegatu (zde mluvime o multicast
delegatech) nebo k vytvoreni udalostné orientovanych programu [32].

Udalosti jsou na druhou stranu specialnim druhem delegati, které umoziiuji definovat, kdy
muze byt delegat volan. Udalosti jsou zaroven zpusob, jak tfida mlze informovat vnéjsi

komponenty, ze doslo k néjaké situaci [33].
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2.3.3 Vyjimky a jejich oSetieni

Vyjimky jsou objekty, které jsou vyvolany béhem specifickych situaci, kdy aplikace narazi
na problém, ktery nejde fesit béznym fizenim toku programu. C# poskytuje Sirokou Skalu
tfid vyjimek pro riizné druhy chyb — od obecnych, jako je napiiklad * Exception °, az po
specifické, kterou mize byt * IOException " [34].

K oSetieni vyjimek se pouziva blok koédu " try * a " catch °, kde " try * je obalen kolem kodu,
ve kterém vyjimka muze nastat, zatimco * catch * definuje, jakym zptsobem program na

specifickou vyjimku zareaguje [34].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 29

3 UNITY

Unity je vSestranny herni engine a vyvojové prostfedi pouzivané k vytvareni interaktivniho
testovat a nasazovat aplikace od 2D mobilnich her az po 3D tituly pro konzole a VR zafizeni.
Jeho schopnost integrovat fyzikalni simulace, umélou inteligenci a sitové funkce, spolu s
pokrocilym grafickym renderovanim, €ini z Unity robustni feSeni pro tvorbu komplexnich
hernich svétt [35].

Unity je navrzeno tak, aby byl pfistupny i pro ty s mensimi technickymi znalostmi, zaroven
vSak nabizi hluboké moznosti pro zkusené programatory prosttednictvim jeho skriptovaciho
API v C#. Unity pfindsi integraci s fadou nastroji a sluzeb, které usnadnuji kolaborativni
vyvoj a zjednoduSuji procesy jako je animace, audio design a tvorba uzivatelského rozhrani

[35].
3.1 C# v Unity

3.1.1 Uvod do programovini v Unity

Programovani v Unity je zdkladnim kamenem pro vytvaieni interaktivniho obsahu, at’ uz jde
o hry, simulace, nebo vzdélavaci aplikace. Unity poskytuje flexibilni a uZivatelsky piivétivé
prostiedi pro tvorbu 2D, 3D nebo VR/AR her s pouzitim jazyka C#, ktery je diky své sile a
prehlednosti obliben mezi vyvojafi na vSech trovnich. V této bakalatské praci se nicméné
zam¢time pouze na 2D rozhrani vyvoje her [35].

Kdyz uzivatel zane programovat v Unity, musi se naucit zaklady prace s Unity Editorem,
vytvarenim skriptl, manipulaci s hernimi objekty a pouzivanim Unity API pro pfidavani
interaktivity do projektii. Vyvojati zac€lenuji skripty do hernich objekti pomoci komponent,
coz jsou modulérni bloky koédu, které definuji chovani objektt ve hite [35].

S Unity je mozné rychle prototypovat a iterovat herni design, coz umoznuje vyvojarim
testovat a upravovat herni mechaniky s okamzZitou zpétnou vazbou. Platforma podporuje
mnozstvi funkci, jako jsou fyzikalni simulace, Al, animace a mnoho dal$ich, které usnadiuji

vyvoj komplexnich 2D her [35].

3.1.2 Zaklady C# pro Unity

C# je primarni programovaci jazyk pouzivany v Unity pro skriptovani herni logiky a
interakce. Diky své flexibilité a sile je C# idedlni volbou pro vyvojare hledajici efektivni

zpusob, jak ozivit herni prvky a implementovat komplexni mechaniky [36].
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3.1.2.1 Zakladni koncepty

Proménné a datové typy — C# je staticky typovany jazyk, coz znamena, ze typ
kazdé proménné je znam pii kompilaci. Unity podporuje vSechny zakladni datové
typy C# jako int (cela Cisla), float (desetinna Cisla), string (fetézce), a bool (logické

hodnoty), které jsou zakladem pro uchovavani a manipulaci s daty ve hrach [36].

Metody — Jsou zplisobem, jakym se v C# organizuje kéd do logickych bloka. V
Unity se casto pouzivaji metody, jako jsou Start() a Update(), které jsou
automaticky volany Unity enginem. Start() se spousti pii prvnim nacteni scény,
zatimco Update() se vola kazdy snimek a je idedlni pro kod, ktery sleduje stisknuti

klaves, pohyby mysi nebo jiné interaktivni prvky [36].

Tridy a objekty — V Unity je kazdy skript C# tfidou, kterd dédi z Unity tfidy
MonoBehaviour. To umoznuje skriptim pfistupovat k funkcim a Zivotnimu cyklu

enginu. Ttidy mohou obsahovat proménné, metody a jiné tfidy, coZ umoziiuje

vvvvvv

Prace s Unity API — Pro interakci s hernim enginem Unity pouziva C# rozsahlé API,

které umoziuje manipulaci s hernimi objekty, scénami, fyzikou a mnohem vice [37].

3.1.2.2 Prakticky piiklad

Nasledujici je jednoduchy skript v C#, ktery by mohl byt pouzit ve hie Unity pro pohyb

objektu:

using UnityEngine;

public class SimpleMovement : MonoBehaviour

{

public float speed = 5.0f;
void Update()

{

float moveHorizontal = Input.GetAxis("Horizontal");
float moveVertical = Input.GetAxis("Vertical");
Vector3 movement = new Vector3(moveHorizontal, moveVertical, 0.0f);

transform.position += movement * speed * Time.deltaTime;
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Tento skript vyuziva metodu Update pro zpracovani vstupti od hrace a pohybuje objektem

v horizontalnim a vertikalnim sméru.

3.1.3 Interakce skripti a hernich objekti

Interakce mezi skripty a hernimi objekty v Unity je zakladem pro vytvaieni dynamickych a
interaktivnich her. Skripty napsané v C# umoznuji programoveé manipulovat s objekty ve

scéné, reagovat na uzivatelské vstupy a fidit herni logiku [35].

3.1.3.1 Jak skripty komunikuji s hernimi objekty

Pripojeni skripti — Skripty jsou pfipojovany k hernim objektiim jako komponenty. Timto
zpusobem muze skript pfimo ovliviiovat objekt, ke kterému je pfifazen, a vyuzivat jeho
vlastnosti a komponenty, jako je Transform nebo Rigidbody [38].

Komunikace mezi skripty — Skripty mohou také komunikovat mezi sebou, 1 kdyZ jsou
pfifazeny riaznym objektim. To umoziuje vytvaret slozité interakce mezi objekty ve hfe,

jako je aktivace pasti, kdyz hra¢ dosahne urcitého mista [39].

3.1.3.2 Prakticky piiklad

Nize je uveden jednoduchy ptiklad, ktery ukazuje, jak skript mize zménit barvu objektu,
kdyz uzivatel stiskne klavesu:

using UnityEngine;

public class ColorChanger : MonoBehaviour

{
void Update()

{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{

GetComponent<SpriteRenderer>().color = Color.red;

Tento skript nejprve ¢eka na stisk kldvesy mezerniku (KeyCode.Space). KdyZ je kladvesa
stisknuta, skript najde komponentu SpriteRenderer objektu, ke kterému je pfipojen, a

zméni jeho barvu na ¢ervenou.
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3.1.4 Interakce se skriptovacim API Unity

Pro interakci s hernim svétem Unity jsou nezbytné skripty C#, které komunikuji s rozsdhlym
API Unity. Toto API umoziuje skriptim manipulovat s objekty ve scéné€, zachytavat
uzivatelské vstupy, fidit zvuk a grafiku a mnoho dalSiho. Skriptovaci API poskytuje
vyvojafim ndastroje pro vytvareni sofistikovanych a interaktivnich prvki, od jednoduchych

klikatelnych tlacitek az po komplexni herni mechaniky [37].

Efektivni prace s API zahrnuje vyuziti pfeddefinovanych objektt, jako jsou GameObject,
Transform a Rigidbody2D, a zékladnich metod, jako GetComponent pro piistup k dalSim
komponentdm objekti nebo Instantiate pro vytvofeni novych instanci objektli. Naucenti se,
jak spravné pouzivat eventy a delegaty, je klicové pro reagovani na herni udalosti v real-

time aplikacich [37].

3.2 Rozhrani pro 2D v Unity

Unity je vykonny nastroj nejen pro 3D hry, ale také pro 2D vyvoj. Jeho 2D prostiedi
poskytuje sadu néstrojl a funkci specialné navrzenych pro tvorbu 2D her, od platformovych
her po puzzle hry. Diky integraci fyzikéalniho enginu, podpory pro sprity a tilemapy, animace
a uzivatelské rozhrani, Unity umoziuje vyvojaiim snadno pievést své napady na hratelné

hry [40].

3.2.1 Praces 2D sprity a tilemapami

V Unity, sprity a tilemapy jsou zakladnimi stavebnimi bloky pro 2D hry, umoZziujici
vyvojafum vytvaret vizualn¢ bohaté a dynamické herni prostiedi.

3.2.1.1 Sprity

Sprity jsou 2D grafické assety pouzivané pro reprezentaci postav, objektll a scén. Unity
podporuje snadny import spriti, kterym lze poté v editoru nastavit rizné vlastnosti, jako jsou
rozmery, pivot points nebo slicing. Po importu je mozné sprity umistit pfimo do scény nebo
je dynamicky manipulovat pomoci skripti C#, coZ vam umozituje meénit jejich vzhled nebo

chovani béhem hry [41].

3.2.1.2 Tilemapy

Tilemapy v Unity umoziiuji vyvojaiam efektivné vytvaiet a spravovat rozsahlé¢ 2D plochy

pomoci opakujicich se dlazdic (tiles). Unity nabizi Tilemap editor, s jehoz pomoci Ize snadno



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 33

definovat vzhled a strukturu hernich svéti, od jednoduchych pozadi az po komplexni herni
urovné s riznymi terény a prekazkami. Tilemap systém také podporuje ptidavani fyzikalnich

vlastnosti k objektiim, coz rozsifuje moznosti pro design hernich mechanik [42].

Tiles a Tilesets — Tiles jsou zakladnimi stavebniky bloky v Tilemap systému. Je mozno je
mit bud’ jednotlivé anebo v setech zvanych Tilesety. Tyto sety obsahuji vice Tiles a pro level

design jsou mnohem efektivnéjsi [43].

3.3 Komponenty v Unity

Komponenty v Unity jsou pilifem, které definuji funkce, chovani a vzhled hernich objektd,
zvanych GameObjects. Tyto komponenty nabizeji vyvojafim mozZnost dodavat nové
funkce objektiim bez nutnosti psat komplexni kod od zakladu. Unity nabizi Siroké spektrum
preddefinovanych komponent, jako jsou transformace, renderery, fyzikalni komponenty a

skripty [44].

3.3.1 Vytvareni 2D animaci pomoci Animator Controller

Animator Controller v Unity je mocny nastroj umoziujici vytvaret slozité animace pro 2D
objekty. Pomoci tohoto nastroje je mozno definovat stavy animace, ptechody mezi stavy a
podminky, za kterych k témto pfechodiim dojde, coz vam umozni ozivit postavy, objekty a
dalsi prvky ve vasi he [45].

Animator Controller pracuje s tzv. "Animation Clips", coZ jsou jednotlivé animace, jako jsou
chtize, skok nebo utok. Tyto klipy se poté pfifazuji do stavli v rdmci Animator Controlleru,

ktery spravuje, kdy a jak budou tyto animace ptehravany [45].

3.3.1.1 Vytvoreni Animator Controlleru a prdce s nim

e Pro vytvofeni nového Animator Controlleru je potfeba pravym tlacitkem kliknout na
Project panel a vybrat Create > Animator Controller. Ten je pak nutno pojmenovat,

at’ uz podle dané postavy nebo objektu, pro ktery se Controller vytvaii [45].

e Nasledné je nutno mit pfichystané riizné snimky pro objekt, ktery se bude animovat.
Ty se pfetdhnu do okna Animator, kde se ke kazdé¢ animaci vytvoii ur€ity stav

spojeny s konkrétni animaci [45].

e Pro pfidané animace lze poté¢ definovat rizné prechody, které zajisti, ze zména

zjedné animace na druhou probéhne plynule. K pfechodim se muze pftifadit
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podminka, ktera pro aktivaci daného pfechodu musi byt splnéna. Témito
podminkami mohou byt naptiklad rizné hodnoty proménnych anebo konkrétni

udalost v hernim prostiedi bez nutnosti psani skriptt [45].

3.3.2 Transform a prace s 2D objekty

V Unity, komponenta Transform je zakladem pro umist’ovani, rotaci a Skalovani objektt ve
2D 1 3D prostiedi. Ve 2D je prace s Transform klicova pro efektivni manipulaci s hernimi
objekty, umoznujici vyvojaiim snadno urcit jejich polohu, orientaci a velikost [46].

Transform komponenta je pfistupnd a manipulovatelnd jak ptes Unity Editor, tak dynamicky
pomoci skript. Skriptovani umozituje programové meénit pozici, rotaci a Skalu objektt

béhem runtime, ¢imz umoznuje efektivné testovat a nastavovat objekty na scéné [46].

3.3.2.1 Zakladni transform komponenty

e Pozice — UrCuje umisténi objektu ve scéné. Ve 2D hie se typicky pracuje s x a 'y

soufadnicemi, kde x reprezentuje horizontlni a y vertikalni osu [46].

e Rotace — [ ve 2D prostifedi je mozno otacet objekty pro dosazeni pozadované
orientace. Rotace se obvykle aplikuje vzhledem k ose z, coz zplisobi otaceni objektu

kolem jeho stiedu [46].

o Skalovani — Jedna se o zménu velikosti objektu. Skalovani umoZiiuje objekt
zvétSovat nebo zmensovat bez nutnosti upravovat ptivodni sprite. Ve 2D je mozno

Skalovat pouze podle os x a y [46].

3.3.3 Renderer

V Unity renderery umoziiuji objektim byt vizualné reprezentovany na obrazovce. Tyto
komponenty jsou kli¢ové pro definované, jak objekty vypadaji béhem hrani hry, a umoziuji

detailni nastaveni grafickych aspekti [47].
3.3.3.1 Typy rendereri v Unity pro 2D
Ve 2D projektech v Unity jsou nej€astéji vyuzivany nasledujici typy rendereri:

Sprite Renderer — Priméarni komponent pro vykresleni 2D obrazkl a grafiky. Kazdy 2D
sprite ma pfifazen Sprite Renderer, ktery umoziiuje kontrolu nad vizualnim zobrazenim

sprite v herni scéné [47].
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Line Renderer — [ kdyzZ je ¢asto spojovan s 3D grafikou, miize byt pouzit i ve 2D projektech
pro vykresleni Cas s riznou tlouStkou a barvou. Je to uzite¢né naptiklad pro kresleni

trajektorii nebo mapovani cest [48].

Trail Renderer — Ve 2D prostiedi se pouziva primarné pro tvorbu efektl, jakou jsou

napiiklad stopy za pohybujicimi se objekty, naptiklad za bézici postavou [49].

Particle System Renderer — Particle systémy, at’ uz ve 2D nebo 3D, jsou pouzivany ke
tvorbé efektt, kterymi mohou byt naptiklad exploze, ohen, dym ¢i riiznorodé magické efekty

[50].

Canvas Renderer — Pro vSechy Ul prvky, jakymi jsou naptiklad tladitka, scoreboardy, texty

atd., se pouziva pravé Canvas Renderer, ktery je soucasti Canvas komponenty v Unity [51].

3.3.4 Kontroléry a sprava pohybu

Kontroléry a sprava pohybu jsou v Unity velmi dulezité z hlediska implementace
dynamickych a plynulych pohybi postav a objektl napti¢ hrami. Umoziiuji totiz vyvojaiam
definovat a spravovat rizné typy pohybt, od jednoduchych posunti objektd az po komplexni

animace a interakce [52].

Klicovymi komponenty pro pohyb jsou:

e Rigidbody — Pomoci této komponenty muizeme ptidat fyzikdlni vlastnosti
k objektiim, ¢imz jim umoznime pohyb dle zdkontu fyziky. Rigidbody je nezbytné

pro simulaci realistickych reakci na sily a kolize [53].

e Character Controller — Alternativa Rigidbody pro pohybové ucely, kdy neni

potieba manualné zpracovavat fyziku nebo detekci kolizi [54].

e NavMesh Agent — Automatizace pohybu a cest, kdy Unity za vyuZiti umélé
inteligence umoziuje objektlim se inteligentné pohybovat v prostiedi za ucelem najit

nejvhodnéjsi cestu [55].

3.4 Fyzika v 2D prostredi

Z hlediska realisti¢nosti a interaktivity je fyzika u valné vétSiny 2D her stejné nutnd jako u
3D her. Fyzikélni engine v Unity zvladne zpracovat vse, od jednoduchého padu objektu po

slozité interakce mezi vice objekty, jakymi mohou byt naptiklad srazky ¢i odrazy objektu.
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Pro spravné pouziti fyziky je dalezité zvazit, jaké vlastnosti jsou pro danou hru klicové, aby

nedoslo k negativnimu ovlivnéni vykonu hry [56].

3.4.1 Rigidbody2D

V predchozi kapitole jsme se docetli, ze pro pohyb objektii v zavislostech na fyzikalnich
zakonech, napiiklad hmotnost ¢i tfeni (drag), je mozno vyuziti komponenty jménem
Rigidbody. Ve 2D prostiedi se vyuziva jeho alternativy — Rigidbody2D, které je aplikovano
na 2D sprity. Jeho implementace je nezbytna v piipad¢, ze hra vyuziva mechanik jako je
skakani, stielba objekti, znicitelné prostredi, ale 1 obycejny pohyb v platformovych hrach.
V téchto ptipadech Rigidbody2D miize ovlivnit vysku, do které muze objekt vyskocit,
vzdalenost a uhel letu objektu, ¢i zavislost kolizi objektl pro spravnou interakci zniceni.
Nicméné vSechny tyto interakce musi mit sprdvné nastavené hodnoty u parametrli, aby
nedochézelo k extrémnim ptipadim — gravitace ma vétsi hodnotu nez sila skoku a postava

se tim padem nepohne ani o jeden pixel nahoru [57].

3.4.2 Kolize a jeji detekce

Pokud je potieba definovat reakci objektu pii kontaktu s jinym, je na misté vyuziti kolizi —
v Unity dosahnuto pouzitim Collider 2D. NejenZe mohou znemoziiovat napiiklad objektu
hrace prochézet skrze nepruchozi stény tak, aby se hra¢ nedostal mimo hraci plochu, kolize
mohou spoustét riznorodé eventy (udélosti) po stietu objektu s danym mistem, kde se prave
tady ta kolize nachazi. Pfikladem mohou byt naptiklad pasti, které se spusti, jakmile se hrac
ocitne na ur¢itém miste, nebo eventudlné sbirdni predmétl, ptes které hrac¢sky objekt prejde

[58].

Aby kolize fungovaly, je potieba je detekovat. Toho se dosdhne nasazenim Collideru 2D,
ktery je pro hrace neviditelny, na 2D sprite. Nemusi odpovidat pfesnému vzhledu spritu,
vétSinou se pouZziva ve tvarech obdelniku nebo ¢tvece. Diky tomu pak engine vi, kde presné
kolize s riznymi objekty vznikaji a co ma pii kolizi nastat — napiiklad pomoci funkci

OnCollisionEnter2D, OnCollisionStay2D, OnCollisionExit2D [58].

3.4.3 Fyzikalni materialy ve 2D

Pro autentické chovani riznych objektl je potieba znat, o jaky typ materidlu se jedna. Diky
tomu je pro vyvojate jednodussi nastaveni jeho hodnot. Naptiklad ledova plosina bude mit

vys$i kluzkost — mensi tfeni nez obycejna travnatéd plocha, kterd ho bude mit naopak vétsi.

o 24
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ten druhy. Z toho diisledku se pak pii kolizi kovovy mi¢ neodrazi tak moc, jako ten fotbalovy

[59].

3.5 Zvuk a hudba v Unity

Kazda hra je lepsi, kdyz je v ni zvukova a hudebni stopa, at’ uz na pozadi nebo pfi akci hréace.
Unity ma integrovany audio systém, ktery umoziuje praveé tyto prvky jednoduse pridavat a

manipulovat s nimi tak, aby byl herni zazitek hrace mnohem lepsi [60].

3.5.1 Audio komponenty

V Unity je k dispozici nékolik komponent pro zékladni praci s vlozenym audiem, jako jsou
AudioSource, ktery slouzi k pfehrdvani zvuku, a AudioListener, ktery se vétSinou
pfichytavad ptimo ke kamefe a sdm o sob& zachytava vSechny aktudlni zvuky z herniho
prostfedi. Diky tomu mohou byt riznym byt specifickym objektiim pfifazeny rizné zvukové

efekty. Prikladem miize byt chlize postavy po rizném povrchu [60] [61].

Pro pridani efektt, faderti nebo riiznych zvukovych kanall je moznost pouzit AudioMixer,

ktery umoziuje v redlném Case tyto zvukové efekty upravovat [62].

3.6 Testovani a ladéni

Pro zvyseni kvality kone¢ného produktu je dilezitym krokem mit hru otestovanou. Pomoci
testovani a ladéni dosdhneme stability hry a zbavime ji nechténych bugt, které by mohly

negativné ovlivnit hracsky zazitek.

3.6.1 Testovani

Pro testovani v Unity mtze byt pouzito nastroje Unity Test Runner, pomoci kterého muize
programator testovat v redlném case pfimo ve vyvojovém prostiedi. Tento néstroj vyuziva

framework NUnit pro definici a spusténi test [63].

3.6.2 Ladéni

Pro identifikaci a feSeni problémi ve skriptech a v hernim chovani je v Unity moZnost
pouziti riznych forem ladéni. Jednou mize byt konzole, ktera zaznamenéava chyby, varovani
a dal$i dulezité informace, které mohou zpiisobovat problémy. Taktéz je moZnost pouZit
debugger, ktery je soucasti Unity Editoru a umoznuje krokovani kodu a inspekci vSech

proménnych v redlném Case [64].
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4 PROCES VYVOJE HER

Jedna se o velice rozsdhlou a multidisciplindrni oblast, ktera integruje rtzné aspekty
technologie, uméni a designu. Je charakteristickd svou dynamikou a neustalym pokrokem,
coz umoziuje velmi Casté inovace a rozvoj novych technik a metod. V praxi se jedné o
Sirokou skdlu disciplin, véetné zakladniho designu, grafického zpracovani, programovani
anebo testovani, coz v kone¢ném dusledku vyzaduje komplexni pochopeni jak technickych,

tak kreativnich prvki [65].

4.1 Dokumentace vyvoje her

Aby bylo mozno na projektu viibec zacit, je tieba si prvné vytvofit jeji dokumentaci. Ta
slouzi jako takova navigaéni mapa pro vyvojaisky tym a zajistuje, Ze vSechny aspekty
projektu jsou jasn¢ definovany a aktivné je na n€ bran zietel. Dokumentace by neméla byt

podcenovan, jelikoz poskytuje strukturu a efektivni praci tymu [65].

4.1.1 U&el dokumentace

Zasadnim ucelem dokumentace vyvoje hry je zaznamenani vSech klicovych informaci
potiebnych pro planovani, realizace a testovani hry. Takto dokumentace zahrnuje technické
specifikace, designové dokumenty, plany testovani a uzivatelské ptirucky. V ptipad€ dobie
strukturované dokumentace ma vyvojafsky tym k dispozici kvalitni podklady pro
zorientovani se v praci a referencni bod pro eventudlni budouci Upravy a iterace projektu

[65].

4.1.2 Typy dokumentace

e Designovy dokument hry (GDD) — Zakladni dokument pro kazdy herni projekt.
Obsahuje detailni popis herni svéta, pravidel, postav, cile hry, herni mechaniky a

ptibeh. S tim, jak se vyvoj hry posouva doptedu, se GDD ¢asto vyviji a méni [65].

e Technicka dokumentace — Zahrnuje specifikace software, hardwaru a technické
pozadavky — engine, sitové technologie, databaze a integracni nastroje. Dulezita je

pro programatory a vedouci tymu [65].

e Dokumentace uzivatelského rozhrani (UI) — Jsou v ni obsazeny plany a mockupy
pro Ul projektu, v€etn€ menu, ovladacich prvki a jakékoliv informace zobrazované
hractim a konecnym uzivatelim. Tato dokumentace je klicova pro designéry UI/UX

[65].
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Plany vyvoje a ¢asové osy — Zahrnuji detailni plany, kdo co a kdy dél4, zasadni
milniky projektu a harmonogramy. Poméhaji celému tymu udrzet projekt v Casovych

a rozpoctovych limitech [65].

4.2 Navrh vyukové hry

V ptipadé navrhu vyukové hry je tieba brat v potaz peclivé propojeni pedagogickych cili a

principy herniho designu tak, aby vysledny produkt byl nejen funkéni z programatorského

hlediska, ale i toho vyukového. Pti procesu je tfeba dbat na: [66]

Definici vzdélavacich cila — Jde o prvni a zakladni krok, kdy je potfeba si jasné
definovat, jaky je viibec vzdélavaci cil. Tim mysleno, co by méla hra hraci po jejim
dokonceni piinést. M¢lo by se jednat o jasné specifické a méfitelné cile, které jsou
pfimo spojeny s pozadovanou ucebni osnovou. Zaroven musi byt cile realistické,

dosazitelné a musi byt mozné je implementovat do herniho prostiedi [66].

Vybér herniho Zanru — Taktéz je dilezité se zaméfit, o jaky Zanr hry se bude jednat
a zda dana latka ¢i ucivo je mozné v daném zanru néjakym zplsobem predat.
Vseobecné se da fict, Ze puzzle hry jsou asi nejcastejSim zdnrem vyuzivajicim urcitou
formu vyuky. Ty se ale pak mohou kombinovat napiiklad s adventurami ¢i RPG

hrami [66].

Vytvoieni herniho designu — Ve fazi tvorby herniho designu jde o to navrhnout
zakladni herni mechaniky a pravidla, kterd jsou nejen zdbavné, ale také efektivné
implementuji konkrétni vzdélavaci cile zprvniho bodu. Herni design by mél
zahrnovat interakce, které jsou intuitivni a pfimo podporuji proces uceni formou

opakovani, zpétné vazby a postupného zvySovani obtiznosti [66].

Vyvoj prototypu — Pro testovani a iteraci hernich napadi je idedlni mit urcity
prototyp hry, coz je zjednoduSeny model findlni hry, ktery umoziuje vyvojaiim c¢i
pedagogiim testovat, jak herni mechaniky a uéebni proces funguje v praxi. Mél by
obsahovat zdkladni funkce a funk¢ni gameplay, na kterém lze hrubé& otestovat hlavni
myslenku a na zéklad€ zpétné vazby by se mél nasledné upravit do findlni podoby

[66].

Graficky a audiovizualni design — Graficka stranka vyukové hry by méla byt

pfitazlivd a vhodna pro vé€kovou skupinu cilového publika. Velka pozornost by se
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méla vénovat Citelnosti textu anebo graftim ¢i jinym vécem v rdmcei u¢eného tématu.

Vzdy musi byt jasné, na co se uzivatel diva a co Cte [66].

e Implementace a testovani — Pii implementaci je dulezité zvolit vhodnou platformu
a nastroje praveé pro vyvoj konkrétni hry. Béhem faze implementovani je kritické
prabézné testovat hru, aby se zajistilo, ze je po technické strance stabilni, funkcni a
ze spliiuje vSechny konkrétni pozadavky. Testovani by mélo zahrnovat jak interni
tymy lidi, tak testy pfimo s cilovou skupinou uzivateld. Zpétna vazba je u testovani
nejdulezitéjsi, jelikoz se v této fazi mohou objevit bugy, které je nutno co nejrychleji
opravit, anebo miizou piijit nové napady, které by findlni hru mohly udélat mnohem
zajimavéjsi [66].

e Iterace a zlepSeni — Oprava bugli a implementace zajimavych napadu pfichazi pravé
ve fazi iterace, kde se vezme vSechna zpétna vazba a herni mechaniky se za¢nou ladit

[66].

e Spusténi a hodnoceni — Koneénym krokem je pak spusténi hry a jeji nasazeni do
vzdélavaciho prostiedi. Po jejim spusténi je dilezité monitorovat a vyhodnocovat,
jakym zplsobem hra ovliviiuje uceni a zapojeni dané skupiny lidi. Shromazd’ovéani
a analyza téchto dat miize poskytnout dulezité informace potiebné pro dalsi

zlepsovani hry nebo pro vyvoj budoucich projekti [66].

4.2.1 2D Hry

2D herni zanr se tykéd videoher, které jsou vizualné reprezentovany ve dvourozmérném
prostoru. To v praxi znamena, Ze vSechny grafické prvky hry (postavy, prostiedi ¢i objekty)
jsou vykresleny na jedné roviné s vyskou a §itkou, ale bez hloubky — tudiz pouze osy X a Y.
Ve 2D hrach se objekty a postavy obvykle pohybuji pouze vodorovné (zleva doprava nebo

zprava doleva), anebo svisle (shora doli ¢i zdola nahoru) [67].
Do 2D her mohou spadat rizné herni Zanry:

¢ Platformovky — V tomto Zanru jde o to pouze skakat mezi platformami a zdolavat

ruznorodé prekazky. Prikladem muze byt Super Mario Bros.

e Adventury — Duraz je kladen na prizkum herniho svéta a vypravéni ptibehi,

napiiklad ¢eska herni série Polda

e Puzzle hry — Kde je cilem feSit hlavolamy vSech moznych druhfi. Jednou

z nejznaméjsich je hra Tetris.
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4.2.2

Bojové hry — Jak nazev napovida, v téchto hrach jde pfevazné o boj mezi hracem a

pocitacem. Spada sem naptiklad Street Fighter.

Stiilecky — V téchto hrach je hlavnim cilem zneSkodnit nepfitele primarné stielbou.

Jednoznaénym ptikladem bude Space Invaders.

RPG

RPG, zkratka pro role-playing game (hra na hrdiny), je zanr videoher, kde hraci ptebiraji

role fiktivnich postav a prozivaji rizné piibéhy v Casto rozsahlych svétech. Hraci maji

vétSinou moznost ovlivnit vyvoj jak postav, tak samotného piibeéhu svymi rozhodnutimi,

které se mohou odrazit naptiklad v moralnich rozhodnutich ¢i vztazich s ostatnimi

postavami. RPG hry jsou typicky charakterizovany slozitym pfibéhem, hlubokym vyvojem

postav a svéta, a ¢asto obsahuji prvky v podobé¢ tkold, boje, prizkumu svéta a interakce

s dal§imi nehra¢skymi ¢i hracskymi postavami [68].

RPG hry mohou byt rozdéleny do nékolika subzanri, vcetn¢:

Tradi¢ni RPG — Tyto hry jsou siln¢ inspirovany stolnimi RPG, jakou jsou Dungeons
& Dragons, kde hraci ptebiraji role hrdiny, vylepsuji si statistiky svych postav a
sleduji linearni ptibeéhovou linku. Asi nejlepSim ptikladem bude relativné nova hra

Baldur’s Gate.

Akéni RPG — Tyto hry jsou v zékladu to samé, jako tradi¢ni RPG, ale jsou

wewvr

Zaklinac.

JRPG (Japanese RPG) — Specificky styl RPG pochézejici z Japonska. Velmi
populérni mezi hraci, kdy klade hodné velky diraz na ptibéhovou linku a casto
obsahuje turn-based bojovy systém. Nejznaméjsi hrou z tohoto subZanru bude Final

Fantasy.

MMORPG (Massively Multiplayer Online RPG) — Online hry, kde tisice hract
zarovenn mohou spolu hrat, prozkoumévat svét a interagovat s nim. Tady bych jako

ptiklad uvedl jedno z neumirajicich MMORPG, World of Warcraft.
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5 OBDOBNE HRY NA TRHU

Na internetu se da sehnat mnoho riznych nau¢nych her, konkrétné i téch, které se specializuji
na programovani. VétSinou jsou hry mifeny na nové zaCinajici programatory, tudiz obsahuji
kompletni zdklady daného jazyka a na ty nabaluji vice novych informaci, které jsou pottebné

k postupu ve hie.

Mezi hry, které maji za cil piiblizit a naucit hra¢e programovani, mizeme zaradit napiiklad:

5.1.1 CSS Diner

Jedna se o interaktivni webovou aplikaci, kterd uc¢i uzivatele zakladiim a pokroc¢ilym
technikdm CSS selektor. Je navrzena jako série Urovni, v nichz kazda jedna uroven
pfestavuje specifickou vyzvu, ktera souvisi s vybérem riznych prvki HTML webové
stranky pomoci CSS selektorii. Ugelem hry je pomoci uZivatelim naudit se, jakym
efektivnim zplisobem vyuzivat selektord k urceni a stylizaci specifickych prvkii na webové

strance.
CSS Diner funguje nasledovné:

1. Uzivatelé vidi na své obrazovce jednoduché zobrazeni struktury HTML, ktera
vizualné pfipomind jidelni stil s riznymi HTML prvky, jakymi jsou naptiklad talite,

pfibory a hrnicky.

2. Kazda troven uZivateli predlozi specificky ukol pro vybér urcitych HTML prvki
pomoci CSS selektori. Pfikladem miiZze byt vybrani jednoho konkrétniho talife,
naptiklad toho nejmensiho, a na hréci je pak, aby napsal spravny CSS selektor, ktery

tento prvek vybere.

3. Hraci zadavaji své CSS selektory do vstupniho pole a hra na jejich vstup okamzité
reaguje. Hra¢ v redlném case vidi, jak jeho selektory dané prvky na zminéném

jidelnim stole ovliviuje.

4. V ptipadé zadani spravného CSS selektoru se hra¢ posouva na dalsi uroveni. Hra se

vvvvvv

hra¢im umoziuje postupné zlepSovat jejich dovednosti. K dispozici na oficidlnim

repozitati GitHubu [69].
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5.1.2

CodeCombat

CodeCombat je interaktivni platformou pro vyuku programovani v prohlize¢i. Hra je

navrzena tak, aby slouzila jako zdroj informaci a zkuSenosti pro studenty, ucitele ¢i

jednotlivce, ktefi maji zajem o zlepSeni svych programovacich dovednosti pomoci

interaktivniho a gamifikovaného prostiedi.

Hlavnimi rysy CodeCombat jsou:

1.

Vyuzivani RPG prvki, kde hraci ovladaji svého hrdinu v dobrodruzném fantasy
sveté. Zadané ukoly a mise jsou vyfeSeny systémem psani skute¢né¢ho kodu, ktery
umoznuje se postavé navigovat pres urovné¢, bojovat s nepratelskymi postavami a

resit logické hadanky.

CodeCombat nabizi vyuku vicera programovacich jazykd, vcetné napiiklad
JavaScriptu a Pythonu, které jsou také velmi popularni a Siroce rozsifené
v programovani a IT pramyslu.

CodeCombat je strukturovany do fady urovni, kde kazdd ma vlastni cile a vyzvy.
jako jsou naptiklad struktury, funkce, smycky a dalSi zakladni programovaci

koncepty, zatimco postupuji skrze herni tirovné.

CodeCombat je vhodnou implementaci i do vyuky na Skolach, jelikoz ucitelim a
profesoriim nabizi specialni dashboard, ve kterém mohou sledovat pokrok studentt,
plany nasledujicich lekci a dalsi zdroje pro vyuku, které usnadiiuji integraci této
platformy do vyukového planu.

Zaroven CodeCombat nabizi moznost interakce mezi vicero hraci, ktefi se mohou
ucastnit riznych soutézi, které tato platforma pravidelné potada. Tyto akce podporuji

motivaci pro dalsi rozvoj dovednosti.

CodeCombat ma par prvnich trovni k dispozici zdarma. V piipadé, ze se uZivateli libi,

jakym stylem je hra podana a vyhovuje mu vizudl a koncept pfedavani informaci, mtze

st za urcity poplatek koupit pfistup k celé hie. CodeCombat nabizi moznost predplatného

bud’ jednou za mésic ¢i jednou za rok. Aplikace k dispozici na oficialnich strankach

CodeCombat [70].
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5.1.3 Scratch

I kdyz se nejedna piimo o hru, hodi se zminit interaktivni platformu Scratch, kterd byla
vytvofena tymem na MIT (Massachusetts Institute of Technology) s cilem umozZnit
predevSim détem a zacCateCnikim snadno se dostat do zakladii programovani. Scratch
umoznuje jeho uzivatelim vytvaret vlastni interaktivni hry nebo animaci pomoci vizualniho
programovaciho jazyka, ktery je zaloZzen na systému Drag and Drop neboli pfetahovani
blokii kdédu a jeho skladani na sebe v logické posloupnosti. Tato metoda uzivatelim

umoziuje vizualné sestavit logiku programu bez nutnosti psani tradi¢niho textového kodu.
Zakladni charakteristiky platformy Scratch jsou:

1. Programovani ve Scratchi probiha pfetahovanim a spojovanim rtznorodych blokd.
Kazdy blok mé jinou funkcionalitu, ale vSechny reprezentuji urcité programové
struktury, jakou jsou naptiklad smycky, podminky, proménné a dalsi funkce. Diky

tomu je platforma idedlni pro zacatecniky.

2. Vytvorené projekty uzivatelt mohou byt sdileny pfimo uvniti platformy. Ty mohou
byt okomentovany od ostatnich uzivateli. Scratch mé velmi aktivni a podporujici

komunitu, coz miiZze byt pro zacatecniky a mlad¢é programétory velmi motivujici.

3. Kromé napomocné komunity Scratch obsahuje mnoho vzdélavacich materialu,
jakymi mohou byt naptiklad navody ¢i lekce pro ucitele. Diky témto zdrojim je
jednoduché Scratch implementovat do samotné vyuky na Skolach.

Scratch je dostupny zdarma, coZ z néj déla snadno dostupny nastroj pro vzdélavani at’ uz

doma, tak na Skolach. Je navrZen tak, aby poskytoval intuitivni a zdbavny zpiisob vzdélavani

se v oblasti programovani. Aplikace je k dispozici na oficialnich webovych strankéach [71].

5.1.4 Tynker

Jednd se o vzdélavaci webovou platformu, ktera funguje na obdobném principu jako
ptedchozi Scratch. Je vhodnou volbou pro déti a za¢inajici programatory, s cilem poskytnou

zébavny a poutavy zpiisob, jak se naucit programovat za pouziti hernich prvki.
Dulezitymi rysy platformy Tynker jsou:

1. VyuZziva se stejné jako u platformy Scratch blokového programovani, kde si uzivatelé
skladaji jednotlivé bloky koédu. Toto umozituje snadnou vizualizaci toho, co kod

vlastné déla a pomahéd pochopit zdkladni koncepty programovani, kterymi jsou
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smycky, proménné, podminky ¢i funkce, aniz by se uzivatel musel pfimo setkat se

syntaxi textového programovani.

2. Tynker nabizi velice rozsahlé spektrum kurz a projekti, které pokryvaji rizné
tematické oblasti, vCetné herniho designu, animace, robotiky a webového vyvoje.
Tyto kurzy jsou navrzeny tak, aby pomahaly ve vzdélavani a zaroven si zanechaly

ur¢itou formu zébavy, coz je kli¢ové pro motivaci v pouzivani pokracovat.

3. Kdispozici ma také Tynker komplexni nastroje pro ucitele, vCetné¢ plani lekci,
pravodcii u¢ivem a dashboard, ktery slouzi pro sledovani pokroku studentt. Diky
tomu je integrace Tynkeru do Skolniho prostfedi jednoducha a umoznuje efektivnéji

spravovat vyuku programovani v hodinach.

4. Kromé ptreddefinovanych lekci a kurz Tynker nabizi uzivatelim mozZnost vytvaret
vlastni projekty, coz podporuje kreativitu a inovaci. Platforma taktéz podporuje
prechod od blokového programovani k psani tradi¢niho textového kodu v jazycich,

jakymi je Python a JavaScript.

5. Tynker také nabizi integraci s riznymi hardwarovymi platformami, jakymi mohou
byt naptiklad drony. To umozinuje studentiim aplikovat své programovaci dovednosti

v realnych technologickych projektech.

Zakladni forma platformy je zdarma ke zkouSce, néasledné je na uZivateli, zda se
rozhodne platit predplatné ve forme pul roku, roku, ¢i si zaplati plnou verzi bez dalsich

mésicnich poplatkl. Aplikace je k dispozici na oficidlnich webovych strankach [72].

5.1.5 CodinGame

CodinGame je jedna z dalSich webovych platforem, ktera umoziuje programatorim vsech
urovni zlepSovat své dovednosti prostfednictvim hrani her a feSenim programovacich vyzev.
Platforma nabizi unikatni pfistup k u¢eni a zdokonalovani se v programovani tim, Ze
programovaci koncepty zavadi do interaktivnich her, kde ukoly vyzaduji psani skute¢ného

kodu pro jejich splnéni.
Dulezitymi vlastnostmi CodinGame jsou:

1. Podporuje vice nez 25 programovacich jazykt, véetné téch popularnich, jakymi jsou
Python, Java, C++ ¢i dokonce C#. Diky tomu umoziiuje programatoriim pracovat

v jazyce, ktery jim je blizky, anebo si mohou vybrat néjaky, ktery by se chtéli naucit.
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2. Nabizi obsahlou herni knihovnu a Sirokou $kalu vyzev, od jednoduchych ukolt pro
uplné zacatecniky az po komplexni algoritmické hadanky a multiplayerové soutéze
pro ty pokrocilejsi. Hry jsou navrzeny zplsobem, ktery testuje a rozviji aspekty
programovacich dovednosti, jako jsou algoritmické mysleni, sprava datovych

struktur, optimalizace a mnoho dalsich.

3. Motivaci mizou byt také online soutéze, které¢ CodinGame nabizi. Tyto soutéze jsou

skvélou motivaci pro stalé zlepSovani se jednotlivcd.

4. Silna komunita je soucasti CodinGame, kde funguje velmi aktivné férum ¢i online
chaty, ve kterych si uzivatelé mohou sdilet své kody, feSeni riznych vyzev nebo

ziskavat zpétnou vazbu na své napady.

5. Mimo jiné, CodinGame nabizi nastroje pro profesni rozvoj. Sluzba CodinGame for
Work poskytuje programatoriim moznost se spojit piimo s potencidlnimi
zaméstnavateli dle jejich zkuSenosti, které prokézali pouzivanim platformy. Nicméné
se jedna o placenou sluzbu, kterd ma mésicni poplatky, ale se zaru¢enym spojenim

se zameéstnavateli.

CodinGame je k dispozici na oficidlnich webovych strankach [73].
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II. PRAKTICKA CAST
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6 KONCPEPT HRY

Zéakladem této naucné 2D RPG hry je propojeni zabavnych hernich prvka s edukativnim
obsahem. Hra je navrzena tak, aby hraCe nenésiln¢ provazela virtudlnim svétem. V této

kapitole popiSeme herni mechaniky, které budou v dalsi kapitole implementovany piimo do

hry.

6.1 Herni mechaniky

Hlavni herni mechanika spoc¢ivd v plnéni rGznych utkold a kvizd, které hra¢ dostava
v prub¢hu svého prichodu hrou. V urcitych ¢astech hry narazi na NPC, se kterym mtize vést
konverzaci a také od né&j dostane hodnotné informace v podob€ novych programovacich
zkuSenosti, které nasledné jsou otestovany urcitou formou kvizu nebo souboje. Hra¢ dle
zadani vklada své inputy do textového pole a nasledné zalezi, zda byli zadany korektné ¢i
ne. V obou ptipadech bude hra¢ informovan. VSechny nové naucené zkusenosti ma hrac
uloZeny ve svém Journal systému, ktery si mize kdykoliv oteviit a podivat se zpétné na

informace, které pouzival s vyuzitim v realném programovani.

6.2 Graficky navrh vyvijené hry

Pro tvorbu grafického navrhu hry byla pouzita aplikace Malovani vyvijena spolecnosti
Microsoft Corp. Jako navrh byla vytvotfena hlavni obrazovka (Obr. 9), hlavni hraci plocha
(Obr. 10) a hrac¢sky Journal (Obr. 11).

Nova hra

Vybér lekce

Konec

Obrazek 9 Navrh hlavniho menu
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Hraésky
Journal

Postava hrace

NPC
charakter

\ Pole pro hraésky input

| [Akeni tlagitko

Informativni pole - Obsahhujici vyukové informace
¢i detaily k danému ukolu

Obrazek 10 Navrh hlavni hraci obrazovky

Cislo lekce Seznam nhaucenych

Seznam naucenych
funkci a jejich vyuZiti

funkci a jejich vyuZiti

Obrazek 11 Navrh hra¢ského Journalu

6.3 Funk¢ni a nefunkéni pozadavky

V procesu navrhu hry bylo nezbytné podrobné specifikovat jak funkéni, tak nefunkéni

pozadavky, aby bylo zajisténo efektivni a hladké fungovani aplikace.

Funkéni pozadavky

ID

Pozadavek

Popis

FR1

Spusténi aplikace

Hra lze stisknutim tlacitka ,,Nova hra“ spustit.
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FR2 Nacteni levelu Lze si vybrat Groven pomoci tlacitka ,,Vybér lekce™.
FR3 Ukonceni aplikace Hra Ize stisknutim tlac¢itka ,,Konec* ukoncit.
FR4 | Uzivatelské rozhrani Hra ma intuitivni uZivatelské rozhrani.
FR5 Hrac¢sky input Hra umoziiuje uzivateli vyuziti textového vstupu piimo
ve hfe.
FR6 | Vzd¢lavaci moduly Hra poskytuje vzdélavaci moduly pro jazyk C#.
FR7 Interaktivni ukoly Hra poskytuje integrované ukoly a kvizy pro aktivni
testovani znalosti hrace.
FRS Zpétna vazba Hra poskytuje okamzitou zpétnou vazbu na akce
uzivatele.
Nefunkéni pozadavky
ID Pozadavek Popis
NFR1 Multiplatformni Hra je kompatibilni s riznymi opera¢nimi systémy.
podpora
NFR3 Vykon Hra je optimalizovana pro plynuly béh na rtiznych
zafizenich.
NFR4 Rozsititelnost Hra je rozsititelna o dalsi programovaci jazyky a
vzdélavaci moduly.

Tabulka 1 Funkéni a nefunkéni pozadavky
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7 PRACE S ENGINEM UNITY

Pro vytvoteni nau¢né 2D RPG hry bylo zvoleno Unity jako nejvhodnéjsi kandidat, jelikoz

nabizi komplexni a robustni nastroje pro tvorbu 2D her s aktivni uzivatelskou komunitou.

7.1 Stahnuti a instalace Unity

Pro stahnuti Unity je potieba oteviit jejich webovou stranku [74], kde je moZno si zvolit ze
tfi riznych variant Unity. V piipad¢, Ze se nejedna o vyvojarskou firmu, tak je nejvhodné;si

prvni varianta, kterd je zcela zdarma a jeji pouzivani neni ni¢cim omezeno [75].

Po vybrani varianty ke staZeni je uzivatel pfesmérovan na webovou stranku, kde si mize
stdhnout Unity Hub (Obr. 12) pro svou platformu, at’ uz ji je Windows, Linux nebo MacOS.
Unity Hub slouzi jako samostatna aplikace, ve které uzivatel vidi vSechny své projekty a

muze v ni spravovat nainstalované verze Unity [76].

PI’Oj e CtS New project

Projects
MODIFIED EDITOR VERSION
Installs

Learn

Community

No projects, yet.

Downloads

Obrazek 12 Hlavni obrazovka Unity Hub
Nasledné se po vybéru zacne stahovat konkrétni varianta Unity Hubu do pocitace. Déle je

spustén instalacni soubor a poté sta¢i nasledovat instrukce instalace. [76]

Pti prvnim staZeni a instalaci, Unity Hub spusti uvitaci obrazovku, ve které je moznosti se
bud’ ptihlésit pod Unity ID, nebo si vytvofit nové. Pro praci v Unity je toto ID nutno mit
[75].
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7.1.1 Systémové poZzadavky
Pro spravnou funkcnost, aplikace Unity Hub podporuje nasledujici operaéni systémy:
e Windows 7 SP1+, 8, 10 (64-bitova verze), 11
e macOS X 10.13+
e (CentOS7
e Rocky

e Ubuntu 18.04, 20.04, 22.04[75]

7.2 Tvorba projektu

Jakmile je Unity Hub nainstalovan a uzivatel je ptfihlaSen, stac¢i v pravém hornim rohu
kliknout na tlacitko New Project, které otevie okno se zadkladnim nastavenim projektu (Obr

13). Na vybér ma z vice moznosti Sablon.

New project
Editor Version: 2022.3.2f1 | & silicon |irs

All templates

2D (Built-In Render Pipeline)

Core

3D (Built-In Render Pipeline)

Core

Universal 2D
Core

3D Mobile
Core

NewProject

2D Mobile

Core
Location
[Users/tomasjahoda

Universal 3D
Core Unity Cloud Organization
tjprojects

High Definition 3D

Core

Mixed Reality
Core

B

Cancel Create project

Obrazek 13 Tvorba nového projektu
Na obrazku jde vidét, Ze pro vytvareny projekt jsem zvolil zakladni 2D Sablonu. Nasledné
je nutno novy projekt pojmenovat a vybrat slozku, do které se na$ projekt ulozi. Jakmile

mame vSe pripraveno, klikneme na Create Project.
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7.3 Unity Ul

Po chvilce se ndm otevie uvodni obrazovka nasSeho nového projektu (Obr. 14), ktera je

rozdélena do n€kolika casti, kdy kazda slouzi k né¢emu jinému.

Obrazek 14 Unity Ul
1. Cast Scene (Scéna), ktera slouzi k vizualnim Gipravam hry. Vyvojat mize do Scény
vkladat herni objekty, se kterymi pracuje. MiiZe s nimi libovolné pohybovat v rdmci

3D prostoru.

2. Game view prebira objekty ze Scény a ukazuje vyvojati, jakou bude mit jeho projekt
finalni podobu skrze kamery ze Scény. Je moZno spustit simulaci hry skrze tlacitko

Play v levém hornim rohu Game view okna.

3. Hierarchie obsahuje vSechny herni objekty, se kterymi vyvojaf pracuje na konkrétni
Scéné. Hierarchie dovoluje herni objekty rozdé€lit do skupin pro lepsi piehlednost.
Kromé objekti mize Hierarchie obsahovat 1 jiné scény, mezi kterymi se da nasledné

jednoduse navigovat.

4. Inspector slouzi k zobrazeni a Gpraveé vSech vlastnosti aktualné vybraného objektu.
KaZzdy objekt ma jiné vlastnosti a tim padem bude Inspector pro kazdy objekt vypadat

jinak.
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5. Project zobrazuje vSechny slozky komponenty, které jsou aktudln€ v projektu. Lze
zde najit napiiklad vSechny importované grafické sprity, animace, skripty c¢i
vytvorené scény. Pristup ke vSem komponentiim piimo v Unity vyrazné usnadiiuje

praci na projektu.
7.4 Tvorba hry

7.4.1 Pridani grafickych komponenti

Pro zacatek si za pouziti Unity Asset Storu [77] (Obr. 15) do projektu nahrajeme grafické
sprity a tile mapy, které budou fungovat jako referenc¢ni bod pro budouci tipravu. Ptihlasime

se do Asset Storu, kde si rozklikneme 2D a nasledné pfejdeme do sekce Characters.

& assetstore.unity.com

? AssetStore Q

3D 2D Add-Ons Audio Al Decentralization Essentials Templates Tools

1l Over 11,000 five-star assets @ Rated by 85,000+ customers @ Supported by 100,000+ forum members © Every asset moderated by Unity

ne > 20 » Characters

2D Ch Refine by clear filte
On Sale Only

Whether you're looking te build an RPG, side scroller, or anything else you dream up, Unity has the assets to expand
Flash Deals

your gaming project with our collection of 2D characters and sprites. Buy or download free 2D models or sprites of

humans, creatures, robots and more. Find more options on our 2D textures and er ents pages. New release discount

Hide Purchased Assets

1-24 of 2313 results Popularity 24 [::]
All Categories -

Characters %

B zp h2s21

Characters (2313)

Environments (1297)

Fonts (1}
GUI (3854)

-50% -50% -50% Textures & Materials (4288)

Pixel Heroes Megapack

2D Pixel Unit Maker - SPUM s s (7) | W (20 Pixel Heroes: Fantasy Editor Character Editor: Megapack 3D 153107)

*h ki (70) | @ $59.90 \ dhkkk (41| @490 *dkkk (114) @142

17, - , . Add-Ons (140} (V]

Audio (11852

Obrazek 15 Unity Asset Store
Jelikoz se nejedna o finélni grafiku, nebude potieba si potfizovat placené grafické charaktery.
Proto si zobrazime pouze ty zdarma a vybereme si n&jaky jednoduchy charakter, ktery
pfichazi uz i s animacemi. Jakmile najdeme takovy, ktery se nam libi, rozklikneme si jeho
stranku v obchod¢ a pomoci tlacitka Add to My Assets si ho pfidame do Unity. Po GspéSném
pfidani se nas Asset Store zeptd, zda chceme graficky bali¢ek naseho nového charakteru
oteviit v Unity. Kdyz jej otevieme, zobrazi se nam Packet Manager okno, ve kterém si
muzeme bali¢ek nahrat pfimo do Unity. Po Uspé€Sném piidadni nalezneme na§ charakter

v okné Project (Obr. 16).
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Parts

Obrazek 16 Okno Project view
Stejnym zpusobem si do projektu piidame vice charaktert, které mohou pfedstavovat

rozdilna NPC a Tilemap sety, pomoci kterych si vytvotime jednoduché prostiedi.

7.4.2 Vytvoreni hlavniho menu

Pro zac¢atek si vytvofime zékladni herni menu (Obr. 17.), které hru bud’ ukon¢i nebo spusti
novou hru. Toho dosdhneme tak, Ze si vytvofime novou scénu ve sloZce Scenes a

pojmenujeme ji StartMenu. Néasledn¢ bude potfeba vytvofit novy Canvas object, ktery

zvladne zobrazovat herni tlacitka. Vytvotfime dvé, jedno pro Start a druhé pro Exit.

Obrazek 17 Scene view a Game view s hlavnim menu
Nyni mame na scén¢ dvé tlacitka, ktera ale zatim nic nedé€laji. Proto si vytvorime novy skript
ve sloZce Scripts a pojmenujeme jej StartMenuManager. Jeho vyslednéd podoba je ukazana

na obrazku 18.
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public class StartMenuManager : MonoBehaviour
f
// Start is called before the first frame update

void Start()
i

}

public void StartFirstScene()
i
SceneManager.lLoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1);

}

public void doExitGame()
{

Application.Quit();
h

Obrazek 18 Ukazka kodu pro hlavni menu
Aby skript fungoval, vytvotime si novy Empty Object, ktery pojmenujeme StateManager.
Tomu nasledné ptidélime nas skript. Nyni se vratime k nasim tlac¢itkiim, které obsahuji
funkei OnClick(). Ptidélime jim spravné funkce, tim mysleno tlacitku Start ptidélime funkci
StartFirstScene() a tlacitku Exit piidélime funkci doExitGame(). Poté obéma piiddme objekt
StateManager. Nyni, kdyz hru spustime, tak bude fungovat pouze Exit tla¢itko. To proto,
jelikoZ nemame nastavenou scénu, na kterou Start bude odkazovat. Miizeme to otestovat tak,
ze vytvotime novou prazdnou scénu, kterou pojmenujeme TestScene. Nasledné pouZzijeme
zkratku Ctrl+Shift+B, coz nam otevie okno Build Settings, ve kterém si mizeme nastavit
posloupnost nasich scén. Jakmile mame nastaveno, miizeme projekt zapnout a vidime, ze

ob¢ tlacitka funguji spravné.

7.4.3 Zakladni prostredi

Pro zaklad kazdé hry je dulezité mit néjaky svét, ve kterém se vSechno odehrava. Proto si
vytvofime novou scénu, ktera bude slouzit jako zékladni stavebni kamen zacatku hry. Tu
vytvofime v Project okné, kde si najdeme slozku Scenes, ve které klikneme pravym
tlacitkem, zvolime Create a nasledn¢€ Scene. Jakmile mame nasi novou scénu pfipravenou,
bude potieba vytvoftit Tilemapu. Tu jsme si pfipravili a importovali do Unity v podkapitole
8.4.1. Nyni bude potteba si vytvorit Tilemap Game Object, ktery vytvofime tak, ze
v Hierarchy okné klikneme pravym tlacitkem, vybereme 2D Object a nasledné Tilemap.

Nyni bude potieba si oteviit okno Tile Palette, které najdeme, kdyZ si v horni nabidce
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rozklikneme moznost Window > 2D > Tile Pallete. To ndm umozni vybrat nasi
importovanou Tilemapu, kde pak staci vybrat blok grafiky, ktery budeme nanéset do nove

vytvofeného Tilemap objektu. Timto zpiisobem si mizeme poskladat nase uplné¢ prvni

prostiedi nasi hry (Obr. 19).

Obrazek 19 Ukazka aplikovanych Tilesetl
Jak lze na obrazku vidét, vSechny zmény provedeny v okné Scene jsou automaticky

zobrazeny 1 v Game view okné¢.

7.4.4 Implementace hra¢skych postav

VloZeni charakteru na scénu probiha tak, Ze si v okné Project najdeme nas implementovany
charakter, ktery jsme si ptidali do Unity a vybereme si v jaké podob¢ ho budeme chtit ptidat
do hry. Nasledné ho pouze ptfetdhneme na Scénu. V naSem piipad€ vybereme sprite v Idle

animaci a pietdhneme jej na scénu (Obr. 20 a 21).
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Knight PNG
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Obrazek 21 Ptidani charakteru na scénu
Jak jde vidét na obrazku 21, charakter se automaticky zobrazuje i v Game view. Nicméné
pokud bychom nyni spustili simulaci hry, nic se nestane, jelikoz jest¢ neméme nastavenou

Zadnou logiku ani animace hry.

7.4.5 Implementace nehraéskych postav

Pfidani nehracskych postav (NPC) bude fungovat stejnym zplsobem, jako ptidavani té
hrac¢ské. Staci lokalizovat sloZku obsahujici vybrané charaktery, které budou reprezentovat

NPC a nésledné je pretdhnout na scénu (Obr. 22).
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Obrazek 22 Piidani NPC na scénu

7.4.6 Fyzikalni prvky

Dulezitou souc¢ésti kazdé hry je mit funk¢ni fyziku. Aby nase postava reagovala na gravitaci,
je nutno jejimu objektu pridat novy komponent, kterym je RigidBody2D. To ud¢lame tak,
ze v Hierarchy okné vybereme objekt postavy a Inspektoru tplné dole klikneme na Add
Component. Nyni vyhleddme RigidBody 2D a pfidame jej (Obr. 23). Tim docilime, Ze nas

charakter po zapnuti simulace za¢ne padat.
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& Rigidbody 2D

Body Type
Material
Simulated

Use Auto Mass
Mass

Linear Drag
Angular Drag
Gravity Scale
Collision Detection
Sleeping Mode
Interpolate
Constraints

Layer Overrides
Info

Dynamic
None (Physics Material 2D)
v

1

0

0.05

1

Discrete
Start Awake

None

Obrazek 23 Komponenta Rigidbody 2D

Abychom zabranili tomu, Ze charakter pokracuje v padu a nezastavuje se, musime mu pridat
dalsi komponentu, kterou je Box Collider 2D. Ten slouZi k tomu, Ze kontroluje kolize mezi
dvéma objekty. V zakladu to znamena, ze dva objekty s aktivnim Box Colliderem nikdy
neprojdou pres sebe, pokud nespecifikujeme jinak, co se pti kolizi ma stat. To nam pomuze
k tomu, aby ndm postavy nepadaly doli z obrazovky, ale ziistaly stat na nasi vytvofené
plosin€é. Nicméné nestaci pouze piidat Box Collider 2D k nasim charakterim. Musime
kontrolovat kolizi i mezi ploSinou, a to tak, Ze naSemu Tilemap objektu pfidame komponentu

Tilemap Collider 2D (Obr. 24) stejné, jako jsme délali u charaktera.
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i v Tilemap Collider 2D

Max Tile Change Count 1000

Use Delaunay Mesh

Material None (Physics Material 2D)
Is Trigger

Used By Effector

Used By Composite

Offset

Layer Overrides
Info

Obrazek 24 Komponenta Tilemap Collider 2D
Nyni ndm po zapnuti simulace ziistanou postavy stat na platform¢. To miiZeme otestovat tak,

ze je ve Scene view ddme trochu vys nad platformu a po zapnuti simulace v Game view ndm

spadnou a zastavi se.

7.4.7 Animovani

Aby postavy ve hie nebyly jen nepohybujici se sprity, je potfeba k nim ptidat animace. To
hie doda urcitou hloubku a pro hrace ji udéla zive;si.

Pro zacatek animovani je potieba vytvorit novou slozku, ve které se bude nachdzet Animator

Controller spolu s animacemi. (Obr. 25)
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> Animator

© Animation

s Project 8 Console

+ A 4
w Favorites
O, All Materials
Q, All Models
O, All Prefabs

4 Assets » Animations

[

Characters

[m# Assets
Bm 2D Pixel Art Platformer Bio
[ Animations
[ Characters
e Knight Files
e Scenes
[a» Packages
e 2D Animation
e 2D Aseprite Importer
e 2D Common

Obrazek 25 Slozka s animacemi charakteru
Nasledné si vnové vytvorené slozce vytvorime Animator Controller, ktery si néjak
pojmenujeme — doporucuji pojmenovavat podle objektt, které animujeme, jako je zobrazeno

na obrazku 26.

I Project B Console © Animation » Animator

+ L 4
w Favorites
OW\IRYEICHELS
Q, All Models

4 Assets » Animations » Chara

O, All Prefabs

([a@ Assets
B 2D Pixel Art Platformer Bio
@@ Animations
B Characters
e Knight Files
B Scenes
(@@ Packages
B 2D Animation
e 2D Aseprite Importer
e 2D Common

_
L

Knight

Obrazek 26 Vytvoreni Animator Controlleru



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 63

Dalsim krokem bude ptesunout Animator Controller na objekt, ktery animujeme v Hierarchy

okné. Po GspéSném pietazeni mizeme vidét, Ze se nam k vlastnostem objektu v Inspectoru

pridal Animator (Obr. 27).

Obrazek 27 Ukazka Animator komponenty u Game Objectu
Nasledné stejnym zplsobem, jakym jsme vytvofili Animator Controller, vytvotime
Animation. Pro lepsi pfehlednost bude potfeba animaci pojmenovat podle moznych stavi.
Témi mohou byt naptiklad Idle stav, ktery se provede, kdyz charakter nic ned¢€l, nebo Move
stav, ktery se ptfehravd v moment, kdy se charakter pohybuje. Po vytvofeni a pojmenovani
naseho prvniho stavu jej opét pretahneme na objekt, ktery animujeme. To zaruci, Ze se nas

stav prida do Animator Controlleru, jak ukazuje obrazek 28.

© Animation = Animator

Any State

Knightidie

Entry

Obrézek 28 Zakladni Animator window

Timto zptisobem vytvofime animace pro kazdy stav, ktery nas charakter ma a obdobné je
piidame.

Poté ptichazi samotné animovani, kdy si ve slozce s naSim charakterem najdeme vSechny
snimky pro dany stav animace, vybereme je a pietdhneme je do okna Animation. Dulezité
je u toho mit vybrany spravny objekt v Hierarchy okné. Usp&sné pietazeni pozname tak, Ze
se nam na ¢asové ose vytvoii modré kosodtverce kazdy zna¢ici jeden snimek. Cas animace
nastavime na 24 sekund a tim méme hotovou prvni animaci. Tvorba animace je ukdzéna na

obrazku 29.
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Lo L B

Add Property

Obrazek 29 Ukazka tvorby animace

V dal$im kroku je potfeba nastavit zbytek animaci stejnym zptsobem, jakym jsme délali tu
prvni.

Jakmile mame vSechny animace hotové, je potfeba mezi nimi udélat prechody. To zaruci
plynuly pfechod z jedné animace do druhé a zpét. Dilezitym krokem je urcit, kterd animace
bude defaultni. V nasem piipadé to bude Knightldle, v jiném pfipad¢ je nutno kliknout na
danou animaci pravym tla¢itkem a nastavit ji jako defaultni. Defaultni animace se pozna tak,
zZe je v oranzovém boxu. Nastaveni pfechodu udélame tak, Ze klikneme na defaultni animaci
a vybereme Make Transition. Nasledn¢ animaci propojime se vSemi ostatnimi, které jsme
pridali. V ptipadé, Ze chceme, abychom se z nasi nové animace dostali zpét do defaultni,

budu nutné nastavit pfechod i zpét. Finalni vzhled propojeni animaci je zobrazen na obrazku

jon = Animator

Parameters - Auto Live Link

Animatior racters/Knight.controller

Obrazek 30 Ukazka findlni animace
Na obrazku 30 lze vidét, ze jsou zde néjaké parametry u animaci. Ty funguji jako podminky
pro spusténi dané animace. Novou podminku miizeme pfidat pomoci symbolu ,+“ u
parametr. V naSem piipadé pouzivame bool podminku u animace pro chtzi (walk) a pro
animace vyhry (win), Gtoku (atk) a zranéni (hurt) pouzivame trigger.
Nasledn¢ miizeme nastavit rychlost, jakou se pifechod provede. Toto nastaveni, které lze

vidét na obrazku 31, ziskame po kliknuti na konkrétni Sipku u ptechodu.
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MNene

Obrazek 31 Nastaveni pfechodu u animaci
V nasem piipadé jsou vSechny pfechody nastaveny na hodnotu 0, aby byl pfechod okamzity.
Je nutno podotknout, ze pro kazdy prechod je toto nastaveni nutno provést separatne.
Animace 1ze kontrolovat 1 skrze skripty a to tak, Ze si deklarujeme proménnou Animatoru,
kterou inicializujeme ve Start funkci na zacatku skriptu a néasledné ji miZzeme volat.
Ptiklad deklarace:
Private Animator anim;
Inicializace:
anim = GetComponent<Animator>();
Volani animace:
anim.SetBool(,,walk®, false);
nebo

anim.SetTrigger(,,atk*);

7.4.8 Rolovaci efekt na pozadi

Abychom hte ptidali né¢jakou hloubku, je potieba ptidat 1 pozadi, které reaguje na pohyb

postavy. Kdyz je postava ve stavu pohybu, pozadi se za¢ne posouvat. Toho dosdhneme tak,
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ze vytvorime novy objekt, konkrétn€ 3D Plane a nastavime ho do pozadi. Nyni na n¢&j bude
potieba nanést pozadi v podob¢ materialu. Ve slozce Materials si vytvoiime novy material,
kterému ptfidame vzhled naSeho pozadi, a to nasledn¢ naneseme na nas Plane, ktery si
pirejmenujeme na Background. Poté si vytvofime novy skript, ktery bude fesit logiku
posouvani. Skript je ukédzan na obrazku 32.

public class ScrollingBackground : MonoBehaviour
{
public GameObject stateObject;
private StateHolder stateHolder;
[Range(-1f, 1f)]
public float scrollSpeed = 0.5f;
private float offSet;
private Material mat;
// Start is called before the first frame update

void Start()
{

mat = GetComponent<Renderer>().material;

stateHolder = stateObject.GetComponent<StateHolder=();
I

/f Update is called once per frame

void Update()

{
if(stateHolder.isPlayerWalking == true)
{
offSet += (Time.deltaTime * scrollSpeed) / 1l8f;
mat.SetTextureOffset("_MainTex", new Vector2(offSet, 0));
1
}

Obrazek 32 Ukézka skriptu pro feseni efektu skrolovani
Nyni skript pfiddme k nasemu objektu pozadi a kdykoliv je hra¢ska postava v animaci

pohybu, pozadi se zaroven s ni zane posouvat, coZ pfidava na celkové hloubce prostiedi.

7.4.9 Textové bubliny

Hlavni zplsob pteddvani informaci a komunikace ve hie je text. Ten je zobrazovan
v textovych bublinach nad hrac¢skou ¢i1 NPC postavou a jeji vyslednou podobu lze vidét na
obrazku 37. Textova bublina je nicméné sama o sobé jen sprite, ktery pretdhneme nad
charakter hrace a NPC zvlast. Nesmime zapomenout pfidat animace na zobrazeni textové

bubliny a jeji ukonceni.

Aby bublina mohla zobrazovat text, mizeme vyuZit funkce TextMeshPro, ktera nam k tomu
pomiize. Na pozici textové bubliny vytvofime Canvas, na kterém nasledn¢ mizeme pracovat
s textem. Objektova posloupnost textové bubliny v Hierarchy view je ukdzana na obrazku

33.
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) PlayerBubbleContainer

7] PlayerBubble

() PlayerCanvas
&) PlayerBubble Text

Obrazek 33 Textova bublina v Hierarchy view
Nasledné feseni vSeho textu, dialogli a prace s textovymi bublinami je feSeno ve skriptu
Dialogue Manager (Obr. 35), ktery je piipojen na objekt DialogueManager, ktery lze vidét

na obrazku 34.

I'11 ariginPo:

) originP

) EventSystem

£ DialogueManager

() Ganvas

§ lateHolder
0 Tutor

() TextDatabase

Obrazek 34 Game Object DialogueManager
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Obrazek 35 Dialogue Manager skript
KaZzda jedna z konverzaci je zavolana metodou Coroutine —
StartCoroutine(StartDialogue());. Pomoci této metody miizeme pouzivat animace bublin a

vypisovani textu.

Pro samotné vypisovani textu pouZivame nasledujici kod na obrazku 36.

foreach (char letter in NPCDialogueSentences[NPCIndex].ToCharArray())
{

NPCDialogueText.text += letter;

yield return new WaitForSeconds(typingSpeed);

Obrazek 36 Kod pro vypisovani textu
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|

I will guide you first journey to CS.Look at the
il instruction. Here is your first program how to print

"Hello World"!

Obrazek 37 Ukazka textové bubliny ve hie
7.4.10 Hradsky input

Dulezitou soucasti hry bude také hracsky input. Ten slouzi k tomu, aby hra¢ mohl plnit rtizné
ukoly ¢i souboje pomoci kodu, ktery vlozi okna pro vstup. Abychom toho doséhli, je potieba
st vytvofit novy TextMeshPro objekt uvniti Canvasu pomoci pravého tlacitka mysi, nasledné
vybereme Ul a Input Field. V Inspectoru mu nasledné ptfifadime On End Edit >
DialogueManager objekt. Hractv input je pak komplexné feSen ve skriptu Dialogue

Manager v metod¢ InputHandling() na obrazku 38.
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public void InputHandling(}

{
//var url = Path.Combine(Applicatien.dataPath + "/TextResources", "types.txt");
f/string[] textlList = File.ReadAllLines(url);

inputText = inputBox.text;
if(inputText == "Exit()")
i
NPCDialogueText.text
NPCDialogueText.text
endInputStage = true;
return;

string.Empty;
"ok, let's continue!";

¥
switch (stateHolder.stage)
{
case 2:
processText_2(inputText);
break;
case 3:
processText_3(inputText);
break;
case 5:
{
var url = Path.Combine(Application.dataPath + "/TextResources", "types.txt");
string[] textList = File.ReadAllLines(url);
processText_5(inputText, textList);
break;

case 6:
var url = Path.Combine(Application.dataPath + "/TextResources", “"types.txt");
string[] textList = File.ReadAllLines(url);
processText_6({inputText, textList);
break;
case 7:
var url = Path.Combine(Application.dataPath + "/TextResources", "operators.txt");
string[] operatorsQuiz = File.ReadAllLines(url);
processText_7(inputText, operatorsQuiz);
}
break;

default:
break;

Obrazek 38 InputHandling() metoda

7.4.11 Hradsky Journal

Aby mé¢l hra¢ moznost se vzdy podivat zpétné na to, co ho hra naucila, je do hry
implementovan Journal systém, jehoz ukazka je na obrazku 40. Ten funguje jako denik, do
kterého se ukladaji vSechny nové informace. Pro jeho vytvofeni ndm opét poslouzi Canvas,
na kterém si vytvoiime nové tlacitko, které bude reprezentovat hlavni Journal. Nasledné
pfidame dalsi tlacitka pro navigovani mezi strankami a text, ktery se bude zobrazovat.

Vysledné objekty 1ze vidét na obrazku 39.
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fQ) Canvas

frl JournalButton

Obrazek 39 Journal v Hierarchy view

No Mastery learnt
Start your journey to learn masteries in CS

Obrazek 40 Ukazka Journalu ve hie

Nyni se hraci kazda nova informace ulozi dovnitt Journalu, kde si mezi nimi mize listovat
a prochazet si je.
7.4.12 Implementace audia

Pro implementaci audia, které bude hrat pti riznych udalostech, jako je naptiklad chiize nebo

zobrazeni dialogd, je potfeba udélat par krokd. Pro zacatek je dilezité si néjaké audioefekty
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pridat do projektu. Nésledné je potifeba pro konkrétni objekty ve skriptech vytvofit
SerializeField proménné komponenty AudioSource, coz je ukazano na obrazku 41.
[Header("Sound Effects")]

[SerializeField] private AudicSource playerAtk;
[SerializeField] private AudicSource playerWalk;

Obrazek 41 Vytvoreni audio proménnych

Poté je potieba k objektu ptidat samostatnou Audio Source komponentu (Obr. 42).

Sound Effects

W Knight (A
' Knight (4

il v Audio Source
AudiaClip

MNone (Audio Mixer Group)

Volume

Pitch

Stereo Pan
Spatial Blend

Reverb Zone Mix

| ~ Audio Source

Obrazek 42 Audio Source komponenta pro Game Object
Je potieba pridat tolik komponent, zvukovych efekti bude dany objekt vydavat. V naSem
ptipad¢ bude potieba ptidat pouze dva — jeden pro utok a druhy pro chizi. Pfidanym
komponentdm pak pfifadime konkrétni audio efekt a nasledné je pretdhneme pod spravné

proménné v okné Sound Effects.

Aktivaci zvuku nésledné feSime ve skriptech, naptiklad jako na obrazku 43.
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anim.SetBool("walk", true);
if (!playerlalk.isPlaying)
{

playerWalk.Play();

}

Obrazek 43 Kod pro ptehrani audia

7.4.13 Rozdéleni levela

Ucivo je déleno na levely, kdy po kazdém levelu ptichazi test v podobé souboj s bossem, ve

kterém jsou otestovany dosavadni zkuSenosti hrace.

7.4.14 Uprava grafického rozhrani

Aby hra pusobila pro hrace privétivéji, je vhodné grafickou stranku hry aktualizovat do
moderngj$iho vzhledu. K tomu je nicméné za potiebi mit potiebné grafické materialy.
Nejjednodussim zptisobem, jak grafické komponenty ziskat, je Unity Asset Store, ktery jich
ma na vybér spoustu, at’ uz placenych, tak téch zdarma. Pro ptistup ke stazeni komponenti
je zapotiebi byt pfihlaSen k Unity G¢tu. Do hry je nasledné mizeme aplikovat stejnym

zpusobem, jako jsme to délali s doCasnou grafikou.
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8 TESTOVANI HRY

Po dokonceni vyvoje bylo nutno, aby aplikace hry podstoupila testovani na rGznych
operacnich systémech. Byly zvoleny operacni syst¢tmy Windows 10 a MacOS. Hra byla

spusténa na konkrétnich zatizenich pouzivajici dany OS.

8.1.1 Testovani na platformé Windows 10

Aplikace byla spusténa na platformé Windows 10, kde byla otestovana jeji funk¢nost. Po
spusténi aplikace doslo k nac¢teni hlavniho menu, ve kterém vsechna tlacitka fungovala dle
oc¢ekavani. Nasledny priichod hrou byl plynuly a nevykazoval zadné zasadni problémy, které

by znemoznily hrani.

8.1.2 Testovani na platformé MacOS

Pii testovani na MacOS doslo k obdobnym zavérim, jako na Windows 10. Aplikace

fungovala dle ocekavani, bez zavaznych chyb znemoznujici priichod hrou.
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9 BUDOUCNOST HRY

Vysledna naprogramovana hra nyni mize slouzit nejen jako jedna z efektivnich metod pro
osvojeni programovaciho jazyka C#, ale také jako vychozi bod pro dalsi rozvoj a
zdokonalovani programéatorskych dovednosti. Existuje mnoho moznosti, jak hru déle rozsifit
a vylepsit. Naptiklad by mohly byt pfidany nové irovné nebo moduly, které by se zaméfily
na pokrocilé techniky a koncepty v C#, jako jsou LINQ dotazy, asynchronni programovani

nebo prace s databazemi.

Kromé toho, hra by mohla byt rozsitena o podporu dalSich programovacich jazykt. Tim by
se stala univerzalnéjSim nastrojem pro uceni, ktery by mohl oslovit $irsi spektrum uzivatelt
s rozliénymi zajmy a urovnémi dovednosti. Naptiklad ptfidani jazyka Python by mohlo
ptilakat zacinajici programdtory diky jeho snadné Citelnosti a Sirokému vyuziti, zatimco
implementace jazyka JavaScript by mohla pfildkat ty, kteti se chtéji vice zaméfit na vyvoj
webovych aplikaci.

Dale by bylo moZzné integrovat vice interaktivnich tutoridly a testli, které by hractm

umoznily nejen aplikovat nové naucené koncepty pfimo ve hte, ale také ihned ziskat zp&tnou

vazbu a navrhy na zlepSeni.
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ZAVER
Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout a vytvofit hru pro vyuku programovaciho jazyka

C# za predpokladu vyuziti enginu Unity. Nasledné bylo za cil vytvoifenou hru fadné

otestovat.

V teoretické ¢asti byl ¢tendi seznamen s diivody, jak a pro¢ implementovat hry do Skolniho
prostiedi. Byly zde rozebrany metody, jakymi je tieba se fidit pro spravné zavedeni her do
vyuky a zaroven bylo provedeno porovnani mezi vyhodami a nevyhodami vyukovych her.
Dale byl ¢tenafi priblizen programovaci jazyk C#, popsany jeho funkce a vyuziti v redlném
koédovani. Nasledné byl predstaven herni engine Unity, ktery je rozsdhle pouzivan mezi
hernimi vyvojafi. Bylo ukdzano a popséano, jak C# v Unity funguje a jaké funkce Unity pro
vyvoj 2D her nabizi. V posledni ¢asti teorie tak byl pfiblizen proces vyvoje nau¢nych her,
dilezité kroky, kterymi je tfeba se fidit a zaroven byly pfiblizeny jiz existujici nau¢né hry

na trhu, kde kazda byla predstavena a popsana.

Prakticka ¢ast pojedndvala o vyvoji samotné naucné hry, kde v prvni ¢asti byl vytvofen

navrh struktury programované hry a nasledné probihalo samotné vyvijeni a testovani.

V casti vyvoje hry je postupné popsana struktura programovani — konkrétné samotné
vytvoreni zakladniho projektu, importovani grafickych assetii z Unity Asset Storu, vytvoreni
zakladniho prostfedi, implementace hernich charakterti, fyzika pro 2D prostfedi, animace
postav a herniho pozadi, dialogové bubliny, hracsky vstup a Journal, implementace audia,

rozdé€leni levell a Gipravy grafického rozhrani.

Na konec byla hra uspés$né€ otestovana na vicero operacnich systémech a byla popséana

eventualni budoucnost hry.

Na zavér bych zdlraznil, Ze vyvoj mé vlastni hry byl pro mé bohatou zkuSenosti. Ackoli
vyslednd hra nemé rozsah ani kvalitu velkych hernich studii, jsem vdéény za moznost néco
takového vytvoftit a potvrdit si své schopnosti. Pfizndvam, ze hra by mohla byt obsahové
bohat€jsi a 1épe doladéna, ale konecny produkt je funkéni a pouzitelny. Vétim, ze kazdy
jeden projekt posune cloveéka dale a at’ uz to budou nové implementace do této nebo jiné mé

hry, vysledky se budou jen zlepSovat.

Pifi tvorbé této prace byl pouzit nastroj generativniho modelu Al Chat GPT -

https://chat.openai.com/ za ucelem asistence pii navrhu struktury prace. Po pouziti tohoto

nastroje jsem provedl kontrolu obsahu a ptebiram za néj plnou zodpoveédnost.


https://chat.openai.com/
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D — dvoudimenzionalni

3D — trojdimenzionalni

Al — Artificial Intelligence

API — Application Programming Interface
AR — Augmentovana realita

CSS — Cascading Style Sheets

HTML — Hypertext Markup Language
LINQ — Language Integrated Query

MIT — Massachusetts Institute of Technology
NPC — Non-Player Character

OOP — Objektove orientované programovani
OS — Operacni systém

RPG — Role-Playing Game

UI — User Interface

VR — Virtualni realita
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