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ANOTACE

Bakalatska prace se zabyva problematikou vyvoje aplikaci pro mobilni zafizeni. Shrnuje
zékladni moznosti tvorby aplikace prostfednictvim riznych vyvojovych prostiedi
a programovacich jazykl. V praci jsou popsany vybrané mobilni operani systémy
a nejzndmejsi herni enginy. Podrobné je popsan nastroj Unity, ktery byl vyuZit 1 pro tvorbu
aplikace, ktera predstavuje praktickou cast bakalaifské prace. Aplikace bude pouzita jako
propagacni material Dopravni fakulty Jana Pernera. Podstatné ¢ast textu je vénovana i popisu

navrhu, vyvoje a implementace miniher v aplikaci.

KLICOVA SLOVA

Vyvoj her, Unity, Android, 10S, C#, mobilni zatizeni

TITLE

Mobile application designed to support the promotion of fields of study on Jan Perner Faculty

of Transport Engineering

ANNOTATION

The thesis covers the issues of the development of applications for mobile devices. It summa-
rizes the basic possibilities of application development through various development environ-
ments and programming languages. Selected mobile operating systems and the most renown
game engines are covered in the text. The thesis deals in detail with Unity tool, which was also
used for creating an application that represents the practical part of the thesis. The application
will be used as a promotional material of Jan Perner Faculty of Transport Engineering. A sub-
stantial part of the text is devoted to the description of design, development and implementation

of mini-games featured in the application.

KEYWORDS

Game development, Unity, Android, 10S, C#, mobile device
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UvVOD

Novodobym trendem jsou bezesporu mobilni zatfizeni. Mnoho lidi si bez nich nedokaze
predstavit kazdodenni zivot. VétSina instituci a firem se snazi jit s dobou a vytvaieji nejrizné;si
aplikace, které moderni formou ptedstavi jejich nabizeny produkt. I proto je cilem této bakalat-
ské prace vytvofit mobilni aplikaci slouzici k propagaci studijnich oborit Dopravni
fakulty Jana Pernera. Ta bude obsahovat Ctyii rizné minihry, které uchazeCim o studia
zjednoduSenou formou piiblizi charakter ptipadného druhu studia. Myslenkou bylo vytvorit
interaktivni formu piedavani informaci vyuzitelnou pii propagacnich akcich skoly. Vzhledem
k dne$nimu trendu modernim technologii a jejich dostupnosti bude mit projekt podobu mobilni
aplikace, ktera studium daného oboru pfiblizi zabavnou formou.

Pro vyvoj aplikace je pouzit herni engine (software slouzici k vyvoji videoher) Unity
a jako platformy jsou zvoleny popularni opera¢ni systémy Android a Windows. Cilem prace
je vytvorit aplikaci primarné uréenou pro dotykové zatizeni, kterou by mohla Skola vyuZzit
na propagacnich akcich.

Préace zacina rozborem soucasného stavu tvorby mobilnich aplikaci (kapitola €. 1). Jsou zde
popsany dva nej€asteji vyuzivané mobilni operacni systémy. Na konci této ¢asti jsou rozebrany
nejbeéznéjsi nastroje slouzici k tvorbé& her, jak pro pocitac, tak pro mobilni zatizeni.

Druh4 cast bakalaiské prace (2. kapitola) dikladné analyzuje zvoleny engine Unity. Je zde
popsano jeho prostfedi, ovladani a prace s jednotlivymi hernimi komponenty, které tvofi
vyslednou aplikaci.

Hlavni kapitolou prace je detailn€ charakterizovana samotnd aplikace (kapitola ¢. 3). Je pfed-
staven jeji hlavni cil a moznosti vyuZiti. Jsou zde detailné popsany grafické a funkéni Casti
programu, véetné jednoduchych popist vSech miniher, pouzité algoritmy a datové struktury,
herni objekty a grafické prvky. Soucasti je také jednoduchy navod ovladani kazdé minihry.
Konec této kapitoly je uren zejména pro popis ovladani a instalaci vysledné aplikace na rtizné
platformy.

Praktickou ¢asti bakalarské prace je samotna aplikace propagujici studium Dopravni fakulty

Jana Pernera. Aplikace obsahuje ¢tyfi minihry, ptiblizujici jednotlivé obory na fakulté.
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1 SOUCASNY STAV TVORBY MOBILNICH APLIKACI

Mobilni telefon vlastni v dnesni dobé téméi kazdy clovek. Stal se béznym spoleénikem
naseho Zivota. Mezi nej¢astéji pouzivané aplikace v telefonu patii prohlize¢ internetu, aplikace
fotoaparatu, emailovy komunikator ¢i programy pro sledovani socidlnich siti. Lidé stravi
pouzivanim téchto aplikaci primérné 3 hodiny denné¢. [1]

Tvorba aplikaci vzrostla s pouzivanim takzvanych ,,chytrych* telefonti. Ty se vyznacuji tim,
ze pouzivaji pokrocily operacni systém s podporou instalace programi. Podle prizkumu
spolec¢nosti Vodafone se Cetnost ,,chytrych telefonii*, neboli smartphonti, u jejich zdkazniki
pohybuje okolo 79 %. Zbytek uzivatelii pouziva tzv. ,,hloupy* mobilni telefon bez operaéniho
systému. [2]

Aplikace jsou k dispozici pro bézného uzivatele nejcastéji prostiednictvim predinstalova-
nych programii, které jsou urceny ke stahovani a hodnoceni jednotlivych aplikaci. Pro systém
android je to program Google Play a pro i0OS ho nalezneme pod nazvem AppStore. Na ob¢ tyto
platformy mtiZe svoji aplikaci nahrat témet kdokoliv. I diky tomu jsou tyto ,,obchody* doslova
preplnény riznymi programy, které nemaji zddné praktické vyuziti a zminéné obchody pouze

zahlcuji. Jenom na jiz zminéném Google Play nalezneme pies 2 miliony aplikaci. [3]

1.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je software, ktery je urCen vyhradné pro mobilni zatizeni. Ty se Casto lisi
¢ast od téch pocitacovych. Programator musi pocitat s tim, Ze mobilni zatizeni méa obvykle
omezeny vykon, funguje na baterii a ma maly displej (Casto dotykovy). Na vSechny tyto faktory
je potieba myslet jiz pfi planovéani samotné aplikace. Je nezbytné také dbat na jednoduchost
a intuitivnost ovladani, nebot’ znalost v oblasti uzivani mobilnich telefonli se mezi uzivateli

zasadné lisi.

1.2 Mobilni operacni systémy

Mobilni opera¢ni systémy jsou specialné navrzené systémy pro mobilni zafizeni, jako jsou
smartphony, tablety ale i chytré hodinky ¢i osobni pocitace. Tyto systémy jsou vétSinou Sity

na miru hardwarovému zatizeni, na kterém operacni systém najdeme. Celosvétove nejcastéji

12



pouzivanym OS je Android, nasleduje ho 10S. Tyto dva systémy prestavuji pies 95 % svéto-
vého trhu. [4] K dal$im patii Windows Phone nebo Symbian.

1.2.1 Android

Historie tohoto operacni systému sahéd do roku 2003, kdy Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears
a Chris White zalozili spole¢nost Android Inc. Firmu v roce 2005 koupil Google, ktery Android
spravuje dodnes. Prvni verze operacniho systému vysSla vroce 2007. Platforma
vychézi z linuxového jadra a je volné dostupna jako otevieny systém. Roku 2008 vysel prvni
telefon HTC Dream, na kterém byl nainstalovany systém OS Android 1.0. Nejnovéjsi verzi

je Android 9.0 ,,Pie®, ktery vysel v srpnu roku 2018. [5]

1.2.2 iOS

10S je operaéni systém vytvofeny firmou Apple Inc. vroce 2007. Prvni oficilni verze
se jménem ,,iPhone OS 1.0.“ vysla 6. biezna 2008. Po n¢kolika dalsich vydanych verzich byl
7. ¢ervna 2010 systém piejmenovan na dnes jiz znamé ,,iOS*. Tento operacni systém je urcen
pouze pro zatfizeni firmy Apple, tedy iPhone, iPad a iPod Touch. iOS je odlehéena verze poci-

tatového operacniho systému firmy Apple MacOS. Aktuélni verze systému je i0S 12. [6]

1.3 Herni engine

Herni engine je software, ktery pomaha jeho uZivateli s vyvojem hernich projekti. Je navrzen
tak, aby vyvojafi uleh¢il a urychlil préaci. Ovlivituje fyziku, vykreslovani, skriptovani
a mnoho dals§iho. Obsahuje vlastni sadu vyvojovych nastroju, diky kterym je uzivatel schopen
vyvijet aplikace na riizné platformy (PC, herni konzole, mobilni telefony). VéEtsi herni vyvojova
studia maji naprogramované vlastni herni enginy, mensi studia si licencuji cizi enginy. Mezi
nejznaméjsi patii Unreal Engine, Unity, Cry Engine a Game Maker. [7]

Pro nové mobilni hry je nej€astéji pouZivany herni engine Unity. Ten pifimo obsahuje sadu
vyvojovych nastrojii pro tvorbu mobilnich her a aplikaci, at” uz ve 2D nebo 3D prostoru. [8]
Unity je dobfe znamo svou jednoduchou portovatelnosti na mobilni platformy iOS
a Android, i1 diky tomu je na obou hernich obchodech (Google Play a AppStore) vytvoieno pies

30 % aplikaci prave v tomto enginu. [9]
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1.3.1 Unity

Unity je multiplatformni herni engine, ktery vyviji spole¢nost Unity Technologies. Prvni verze
programu vysla 8. ¢ervna 2005. Unity aktualn¢ podporuje vyvoj na vice nez 20 platformach,
mezi které patii PC, herni konzole a mobilni telefony. V Unity je mozné vytvorit
prakticky jakykoliv typ hry nebo aplikace. Skripty je mozné psat v programovacim jazyce C#
nebo UnityScript (podobny JavaScriptu). V enginu je implementovan obchod, ve kterém jsou
nahrany vSechny rizné assety (polozka reprezentujici jakykoliv ptidany objekt/model ve hte),
které je mozné zdarma nebo za poplatek ptidat do svého projektu. Unity nabizi aktualné patou

verzi svého programu, kterd je nabizena zdarma ke staZeni kterémukoliv uzivateli. [10]

1.3.2 Unreal Engine

Unreal Engine je herni engine spolecnosti Epic Games vytvofeny v roce 1998. Jadro
je napsano v jazyce C++. Podporuje vyvoj pro mnoho platforem, mimo jiné na PC, herni
konzole, Mac OS nebo Linux. Diky implementovanému editoru Blueprint, ktery dovoluje
vizualni programovani pomoci vzajemného spojovani jednotlivych programovacich blokd,
vyvojaf nemusi ani umét programovat. V tomto enginu je vyprodukovano mnoho velkych
hernich titulli, jejichz prodej pfesahl milion kust. Je velmi popularni v tvorbé VR (virtudlni
realita) her diky své schopnosti vykreslit velmi realistickou grafiku. Unreal Engine obsahuje
svllj obchod s assety stejné jako konkurencni Unity. Ten nabizi modely, skripty, animace
a mnoho dalSiho ke staZeni zdarma nebo za poplatek. Pro mensi vyvojafe je engine zdarma,

pfi prekroceni urcitého vydélku ze hry je aplikovan mési¢ni poplatek. [11]
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2 VYVOJOVE PROSTREDI UNITY

Pro vyvoj aplikace byl pouzit herni engine Unity. Ten je zndmy svoji jednoduchou ovladatel-
nosti, prehlednosti a portovatelnosti vysledného programu na nejriznéjsi platformy. Diky
integrovanym vyvojovym ndstrojim je ideélni na podobny druh aplikaci. Vyhodou je také
moznost psat kod v jazyce C#, ktery je velmi intuitivni a piehledny. Pro naprogramovani

projektu je vyuzita bezplatné verze editoru Unity, kterd k vyvoji této aplikace bohaté postaci.

2.1 Instalace vyvojového prostredi

Unity Technologies aktualné nabizi tii edice svého programu. Prvni je Unity Free, kterd nabizi
zdarma omezené moznosti editoru. Zde je také podminka, kterd dovoluje pouzivat tuto verzi
pouze v ptipadé, kdy se vydélek projektu pohybuje pod 100 000 dolari za jeden rok.
Druhou verzi je Unity Plus. Tato edice je urCena pro uzivatele, ktefi chtéji posunout své
schopnosti nad ramec bezplatné verze Unity Free. Je placend sazbou 25 dolarti za mésic. Tteti,
posledni verze, se nazyvd Unity Pro, kterd poskytuje veskeré funkce programu a je urcena
predevsim pro vétsi spolecnosti. Je zpoplatnéna 125 dolary za obdobi jednoho mésice [12].
Bezplatnou verzi programu Unity je mozné stahnout na oficidlni webové strance Unity. [12]
Zde je potieba zvolit platformu, na které budeme chtit aplikaci vyvijet (moZnosti jsou Windows
nebo MacOS). Po zvoleni platformy a odsouhlaseni smluvnich podminek se automaticky spusti
stazeni instalaéniho balicku Unity. Po dokonCeni instalace se nam spusti

program Unity Hub, kde je mozné vytvofit novy €i editovat jiz vytvofeny projekt.

2.2 Editor Unity

Po spusténi programu Unity Hub a vybrani ¢i vytvoreni projektu se zobrazi hlavni prostiedi
programu (obr. 1). To se sklad4 z menSich oken (takzvanych pohleda). Kazdy z téchto pohleda
ma svoji dillezitou funkci a mize byt uzivatelem v okné programu uspotadan podle vlastniho
uziti. Pohledy mohou byt také skryty. Vsechny tyto volby mizeme najit v poloZce menu
Window.
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2.2.1 Scene view

Obrazek 1: Prostfedi programu Unity

Scene view je okno, kde je samotnd hra tvofena. Nabizi perspektivni 3D pohled na cely

projekt, ktery je mozno zménit v pohled ortograficky (z ptedu, shora, z leva apod.). VSe, co zde

zménime, se promitne do obrazu hry.

# Scene

| shaded Gizmos ~ | (G7AT )

Obrazek 2: Okno scény

Jednotlivé objekty do tohoto pohledu priddvame tak, Ze je sem z pohledu Project pomoci mysi

pretahneme. S novymi objekty je nasledné mozné pohybovat, ménit jejich velikost

¢i rotovat. Volby lze pfepinat v panelu nad oknem scény nebo stisknutim piifazené klavesové

zkratky.
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2.2.2 Game view

V tomto pohledu nalezneme findlni vykresleni nasi hry. Po spusténi tlac¢itka ,,Play* se okno
aktivuje a hra spusti. Mizeme v ném tedy postupné testovat nasi aplikaci. Je zde také moznost
zmény rozliSeni ¢1 maximalizovani pohledu pro lepsi testovani hry. VSechny zmény vlastnosti
objektii jsou pfi aktivovani tohoto okna pouze doCasné. Pii opusténi aktivniho pohledu

se hodnoty vraci do pivodniho stavu pred spusténim.

2.2.3 Inspector view

Dal$im dtlezitym pohledem programu je Inspector. Slouzi k zméné jednotlivych parametra
kazdého herniho objektu. Pokud v okné Scene nebo Hierarchy vybereme néjaky objekt,
v panelu inspektor jsou jeho parametry zobrazeny. Muze obsahovat textové pole, posuvniky
¢1 rozbalovaci menu. Mezi tyto funkce patii i polozka Transform, kterda udava polohu, rotaci
a velikost kazdého objektu v daném hernim svété. Klicovou funkci je moznost ptistupu

k proménnym v jednotlivych skriptech, které jsou k objektu ptidany.

© Inspector a-r=
¥ Cube [ Static =
ha P \
Tag | untagged 4| Layer | Default ™|

v A Transform (WD

Position x|-1,21 Y 0 Z0

Rotation X0 Y0 Z0

Scale ® | 2,4784 Y 2,4784 Z 2,4784
¥ .| Cube (Mesh Filter) @3

Mesh & Cube Q
» | | ¥Mesh Renderer O
¥ iy ¥ Box Collider @3

Edit Collider

Is Trigger U

Material None (Physic Material) ©

Center X0 Y0 Z(0

Size Xl Y1 Z11

g Red @ = %
» Shader [ Standard hd J

[ Add Component l

Obrazek 3: Panel Inspektor

2.2.4 Hierarchy

V tomto panelu nalezneme vSechny objekty, které tvoii aktivni scénu. Unity podporuje
moznost tyto objekty strukturovat jako rodi¢e a potomka, tato funkce pomahd k rozliseni

a praci s jednotlivymi objekty. V okné je mozné modely volné piesunovat ¢i nechat Unity
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objekty seradit podle abecedy. Pti dvojitém kliknuti na objekt v panelu Hierarchy se dany

objekt vyhleda a zobrazi v okn¢ Scene.

“= Hierarchy | F e

Create v | [arAll

v € sampleScene*
[_IMain Camera
|| Directional Light
(g Cube
|| Sphere
|| Cylinder

Obrazek 4: Panel Hierarchy s objekty

2.2.5 Project View

V tomto pohledu mizeme najit vSe, co bylo v dosavadnim projektu vytvoreno (slozky, skripty,
modely, textury a déle). Zde by se mél klast diiraz na organizaci, nebot’ pii vétsich projektech
se v tomto pohledu nachdzi mnoho soubort a hledani konkrétniho assetu miize byt obtizné.
Jednotlivé herni objekty by mély byt rozd€leny do rlznych slozek a podslozek
nazvanych podle jejich funkce. Pokud chceme do projektu pfidat asset vytvofeny mimo pro-
gram Unity, pfesuneme ho pravé do tohoto panelu. Unity uZ si s importem samo poradi.
Project view také obsahuje textové pole hledani, které pti zadani kli¢ového slova vyhleda
soubory s podobnym jménem bez nutnosti manualniho prochazeni mnoha slozek. Je mozné zde
vyhledat herni objekty podle typu souboru nebo jmenovky, kterou je mozné kazdy objekt

opatfit.

2.3 Herni objekty

Herni objekty (anglicky Game Objects) jsou zékladnimi prvky kazdého Unity projektu. Patii
mezi né¢ modely, svétla, kamery, ale 1 simulace Castic a text. Kazdy z nich obsahuje jednotlivé
komponenty, které je mozné v panelu Inspector modifikovat. Zakladnim je komponent

Transform, ktery urCuje polohu, rotaci a velikost dan¢ho objektu v prostoru herni scény.
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2.3.1 Prefabs

Prefabs jsou specialni herni objekty, které v sobé maji napevno ulozeny parametry a hodnoty.
Jejich hlavni vyhodou je znovupouzitelnost v dalSich scénach projektu suchovanymi

hodnotami.

2.4 Scény v Unity

Scény v Unity pfedstavuji to, co zname v ruznych hrach jako jednotlivé urovné, mapy
a menu. Kazda dalsi scéna pak mize obsahovat rizné herni objekty a pfedstavovat tak naprosto
odlisné herni mechaniky nezli scéna predchozi. Pti vytvafeni nové urovné vznikne prazdna
scéna, se kterou mizeme nadale pracovat. Pfi dokoncovani hry nesmime zapomenout piidat
vSechny aktivni scény do seznamu scén, které maji byt vybudovany do finalni podoby aplikace.

Nov¢jsi verze Unity podporuje Gpravu vice scén najednou.

2.5 Skripty v Unity

Skripty jsou jednou z klicovych ¢asti vytvareni her. Ty jsou pfifazeny jednotlivym objektim
v editoru, které pak mohou ménit jejich chovani. Pomoci panelu Inspector je moZné nastavovat
nekteré parametry a proménné deklarované ve skriptu. Jednim kliknutim na skript v pohledu
scény nebo projektu se nam skript v panelu Inspector vypise pro Cteni, pti dvojitém kliknuti
je skript otevien v pfednastaveném externim vyvojovém prostiedi (napi. Visual Studio). Zde
je mozné kod upravovat.

Zékladni metodami, které se automaticky vygeneruji pii vytvofeni nového skriptu, jsou
Start () a Update (). Metoda Start ()je voldna pouze jednou pii spusténi skriptu
a metoda Update () je programem volana pro kazdy vykreslovany snimek (frame). Dovnitf

téchto dvou metod Ize psat libovolny kod.

2.6 Programovaci jazyky

Editor Unity umoziuje tvofit skripty ve dvou programovacich jazycich. Prvnim jazykem,
kterym Unity disponoval, byl jazyk Boo. Ten byl v paté verzi programu z ditvodu zastaralosti
odstranén. Soucasnymi programovacimi jazyky jsou C# a obdoba JavaScriptu zvana

UnityScript. [13][14]
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2.6.1 C#

Programovaci jazyk C# byl vytvofeny firmou Microsoft v roce 2000. Jedna se o vysokourov-
novy objektove orientovany programovaci jazyk. Je zalozeny na jazycich C++ a Java. [15] Jeho

zékladni charakteristikou je:

e Automatickd sprava paméti. O uvolnéni paméti se stara garbage collector.
e Zpracovani chyb pomoci vyjimek.
e Podpora jednoduché dédi¢nosti.

e Prekladace C# jsou Case sensitive (nutnost dodrzovat rozdil malych a velkych pismen).

2.6.2 JavaScript

JavaScript je multiplatformni, objektov€é orientovany programovaci jazyk. Vytvofil
ho Brendan Eich v roce 1995. Je ¢asto vyuzivany pti tvorb¢ interaktivnich webovych stranek.
Vsechny bézné prohliZzece dnes obsahuji jeho jadro. Lidé ho ¢asto spojuji s jazykem Java, ktery

je ale od JavaScriptu odlisny a slovo ,,Java* obsahuje pouze z marketingového hlediska. [16]
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3 POPIS A IMPLEMENTACE SOUCASTI APLIKACE

Hlavnim cilem bakalafské prace bylo vytvoreni aplikace, ktera bude slouzit jako propagacni
nastroj Dopravni fakulty Jana Pernera. Soucasti této kapitoly je nejdiive predstaveni samotné
aplikace s ukazky grafickych asseti a popisu ovladani. Déle jsou zde stru¢né popsany vSechny
minihry nachazejici se v aplikaci. Poté nasleduje podrobny popis jednotlivych miniher véetné

ukazky skriptii a pouzitych assett.

3.1 Predstaveni aplikace

Pti vyvoji aplikace byl kladen diiraz pfedevsim na jednoduchost obsluhy. Zakladnim rysem je
snadna ovladatelnost, ktera zajisti dostupnost Sirokému spektru uvzivateld. Koncovym
uzivatelem miize byt stejn¢ tak zak sttedni Skoly jako adept postgradualniho studia. Vzhledem
k této skutecnosti bylo zapotiebi vyslednou aplikaci necilit na konkrétni vékové skupiny,
ale vybalancovat ji pro kazdou generaci.

Aplikace je tvofena ¢tyfmi jednoduchymi minihrami, které maji za ukol reprezentovat pod-
statu studia vybranych obord Dopravni fakulty Jana Pernera Univerzity Pardubice. Po spusténi
aplikace je zobrazena hlavni nabidka, ktera predstavuje piehled jednotlivych miniher.
Po zvoleni konkrétni moZnosti je odpovidajici hra spusténa.

Jednotlivé minihry jsou navrZeny tak, aby upoutaly pozornost a podaly zakladni informace

o studiu stru¢nou formou. Zamérem bylo nedélat hry zbytecné dlouhé, aby uzivatele nenudily.

3.1.1 Graficka stranka aplikace

Vzhled aplikace se nese v minimalistickém duchu. VsSechny minihry jsou vyvedené
v podobné stylizaci, coz tvoii ucelenéjs$i dojem celého projektu. Aplikace je tvofena v 2D
grafické podobé¢. Textury (grafické prvky) byly nejdiive vytvoreny v grafickém editoru a poté
exportovany jako bitmapové obrazky. Ty byly nahrany do editoru Unity, kde se jimi osadily
jednotlivé herni objekty.

Dulezitym krokem pii vyvoji bylo vzdy podobu hry nejdiive v zjednoduSené formé
navrhnout a otestovat jeji ovladani na riznych zafizenich. Poté, co byl ndvrh dostatecné
otestovan, bylo mozné vSechny herni komponenty osadit texturou tak, aby hra dostala podobu
pfedem navrzené Sablony.

V podobnych aplikacich je potieba, aby bylo na prvni pohled ziejmé, které herni objekty

funguji jako interaktivni tlacitka slouzici naptiklad pro zménu scény. To je Casto feSeno tim,
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ze se danému obrazku piida vrzeny stin. Ten zpiisobi 3D efekt, a uzivateli tak napovi,

ze se jedna o stisknutelny prvek v aplikaci.

UNIVERZITR PRRDUBICE

DOPRAVNI FAKULTA JANA PERNERA

VYBER Sl HRU

A POZNE] STUDIUM NA UNIVERZITE

SOKOBAN KLON

SIMULACE DVLADANI
VYHYBEK KOLEJISTE

Obrazek 5: Graficka podoba hlavniho menu aplikace

3.1.2 UI aplikace

Uzivatelské rozhrani je takové rozhrani, které je prostiednikem mezi uZivatelem a systémem.
Vyuziva se v situacich, kde dochazi ke kontaktu ¢lovéka a zafizeni. V tomto piipadé tlacitka
menu, ukazatel skore nebo tlacitka pro ukonceni minihry. Pti vytvafeni grafické podoby bylo
zapotiebi zamyslet se nad co nejintuitivnéjSim ovladanim aplikace. Zaroven nesmélo byt zapo-
minano na fakt, ze by mohla byt aplikace ovladana dotykové ¢i kurzorem mysi na obrazovce.
S obéma témito variantami bylo pii vyvoji po€itdno. Stylizace v§ech Ul prvki je v celé aplikaci

stejnd, aby zména uzivatele zbytecné nematla.

MENU 0:35 BO0Y: 30

Obrazek 6: Graficka podoba Ul prvki aplikace

3.1.3 Ovladani aplikace

Aplikace je pfipravena na ovladani pomoci dotyku na mobilnim zatfizeni nebo pomoci mysi

na stolnim pocitaci ¢i notebooku. Ovladani je pfizptisobené tak, aby bylo mozné se z kazdé
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jednotlivé minihry vratit do hlavniho menu bez potteby dohrani. Piechod na dalsi hru
pak probihé pravé v tomto menu.

Jednotlivé minihry jsou vétSinou rozdéleny do dil¢ich urovni. Z téch 1ze vyvolanim tlacitka
»MENU* zobrazit obrazovku s vypsanim vSech moZznych rovni minihry. Pokud je v minihfe
dualezity Cas, je pii stisknuti tlacitka ,, MENU* pozastaven, dokud se uzivatel stisknutim tlacitka
,POKRACOVAT* do hry nevrati.

3.2 Navrhy her

V této podkapitole se nachazi stru¢ny vypis jednotlivych miniher s obrazky jejich grafického

prostiedi. Nalezneme zde vypsané obory, které maji dil¢i minihry pfiblizovat.

3.2.1 Rizeni dopravy

V této hie ma uzivatel za ukol tidit dopravu. Pomoci fizeni semaford se snazi o co nejveétsi
plynulost v doprave, zaroven vSak musi dat pozor, aby se vozidla v kiizovatce nesrazila. Hra
obsahuje pét trovni, které jsou uspotfddany podle obtiznosti. Tato minihra ma blize predstavit

obor Technologie a fizeni dopravy.

1
0:47 @BODY: 40

Obrazek 7: Prostfedi hry fizeni dopravy

3.2.2 Kyviz

Tato minihra ma za kol pfiblizit obory Dopravni prostiedky: Kolejova vozidla a Dopravni

prostiedky: Silni¢ni vozidla. UZivateli se zobrazi 10 ndhodné generovanych otdzek z oblasti
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silni¢nich a kolejovych vozidel. Po zodpovézeni vSech se ukaze vysledné skore spravnych

odpovedi.

Kyvadlava

McPherson

Obréazek 8: Prostiedi minihry kvizu

3.2.3 Simulace ovladani vyhybek kolejisté

Podstatou hry je seznameni se s fizenim vlakové dopravy. Hra¢ pomoci odklanéni vyhybek
urcuje trasu vlaku, ktera se 1i$i podle nakladu dané soupravy. Minihra se sklada ze Ctyt riiznych
kolejist rozdélenych podle obtiZznosti ovladani. Ma za tikol ptibliZit studium oboru Elektrotech-
nické a elektronické systémy v doprave, Technologie a fizeni dopravy a Dopravni prostredky:

Kolejova vozidla.

Obrazek 9: Prostedi hry simulace ovladani vyhybek kolejisté
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3.2.4 Sokoban klon

Posledni minihra si bere inspiraci v pocitacové hie Sokoban z roku 1980. Sokoban je logicka

hra, kde ma hra¢ za ukol posouvat bedny na vyznacena mista na mapé€. Hra obsahuje pét tirovni

m RESTART

Obrazek 10: Prostiedi hry Sokoban klon

3.3 Hry v aplikaci

V této podkapitole jsou detailn¢ popsany vSechny minihry nachazejici se v aplikaci. V textu
jsou vyliceny herni mechaniky s ukazky skriptl, které tvoii jddro kazdé minihry. Vyobrazené

jsou zde 1 pouzité grafické assety.

3.3.1 Rizeni dopravy

Ukolem této hry je fizeni provozu na kfizovatce pozemnich komunikaci pomoci ovlddani
semafort. Hra¢ musi dbat na plynulost provozu a zaroveinl zabranit dopravnim nehoddm. Hra
obsahuje pét riznych urovni obtiznosti. Ty se 1iSi podle poctu pruhli dopravnich cest.
Pti spusténi hry se ukaze kratky navod, ktery ma za ukol pfedstavit ovladani hry. Poté

uz je uzivatel uveden do samotné hry.

Herni mechanika

Hra je slozena ze tii hlavnich komponent. Prvni jsou silni¢ni pruhy, po kterém vozidla jezdi.

Tyto pruhy se poté kiizi. Druhou komponentou jsou semafory, které¢ jsou ovladany uzivatelem.
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Tteti komponentou jsou samotnd vozidla. Ty jsou ndhodné generovana do jednotlivych jizdnich
pruhd.

Dilezitym elementem hry je skore a Cas. Za kazdé uspésné dopravené vozidlo se piicte hraci
urCity pocet bodii. Ten zavisi na dob¢, kterou stravi vozidlo stanim v pruhu na semaforu
a urovni obtiznosti dan¢ho levelu (irovné). Kazda uroven trva urcity cas, ktery je odpocitavan
v pravém hornim rohu, hned vedle ukazatele hracova skore.

V levém hornim rohu nalezneme tlacitko ,, MENU, které ndm hru nejdiive pozastavi a poté
ukaze dalsi tlacitka, kterymi je mozné vybrat jinou uroven, hru ukoncit nebo v rozehrané hie

pokraovat.

Konec hry

Prvni variantou skonceni hry je vyC€erpani ¢asového limitu. Ten ma kazdé Groven nastaveny
jinak. S jeho skoncenim je zobrazena tabulka, kterd hra¢i ukazuje vysledek jeho snaZzeni.
Prvnim urcujicim métitkem je obdrzeny pocet hvézd. Ty jsou darovany podle poctu ziskanych
bodu. Tii hvézdy se zobrazi, pokud je dosazené skore vétsi nez 95 % moznych boda a dvé
se ukazi, pokud je procento ziskanych boda vétsi nez 85. Ve vSech ostatnich piipadech ziska
hra¢ pouze jednu hvézdu. V tabulce je nadale zobrazen pocet dosazenych bodli a maximalni
pocet bodu, které mohl hra¢ ziskat, pti spravném fizeni dopravy. Pod tabulkou pak nalezneme
tla¢itko ,,POKRACOVAT¢, které hrace piesune na dal$i uroven.

Druhou variantou ukonceni hry miZe byt dopravni nehoda. Ta nastane v pfipad¢ srazky
dvou vozidel. UZivateli je zobrazena hlaska dopravni nehody a tlacitko ,,RESTART®, které

danou uroven restartuje. Hra¢ ma tedy dalsi pokus na zvladnuti Grovné.

Obrazek 11: Tabulka zobrazujici vysledek minihry
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Assety

Hra obsahuje ptes 20 rtznych hernich asseti. Mezi nimi je i 9 rGznych dopravnich
prostiedkli a dva obrazky semaforu. Hru tvoii celkem Sest scén. Pét predstavuje jednotlivé

urovn¢ a Sesta slouzi pro vybér téchto urovni.

ey

Obrazek 12: Ukazka assetd ve hie fizeni dopravy
Skripty

Tato minihra obsahuje celkem devét skriptd. V této podkapitole budou vypsany nejdilezité;si
metody a funkce, které tvoii jadro hry.
if (moving) {

transform.position =
Vector3.MoveTowards (transform.position, transform.parent.position, step);

}

Tento kod je soucasti prefabu dopravniho vozidla (skript Moving.cs). Ma za ukol vozidlo
rozpohybovat spravnym smérem. Vidime zde podminku, ktera je volana v metod¢ Update ().
Pokud je splnéna podminka moving, ktera zavisi naptiklad na tom, jestli ndm zbyva néjaky
¢as nebo je spuSténé menu, metoda MoveTowards () ndm dokéaze rozpohybovat herni objekt
(v naSem pftipadé vozidlo). Parametrem metody jsou aktualni pozice objektu, cilova pozice

arychlost pohybu. V podmince se nachazi ptikaz, ktery ur€uje umisténi obejktu v hernim svété.

if (!moving)
{
if (
!GameObject.Find ("GameControll") .GetComponent<GameControll> () .pause &&
!GameObject.Find ("GameControll") .GetComponent<GameControll> () .endTime &&
laccident)
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t =t + Time.deltaTime;
}

if (t >= scoreTime01l)

{
score = 5;
warning0l.SetActive (true);

if (t >= scoreTime02)

{
score = 1;
warning0l.SetActive (false);
warning02.SetActive (true) ;

Cast tohoto kodu patii opét k prefabu jednotlivych vozidel (skript Moving.cs). Stara
se 0 vypocitani straveného Casu pfi stani vozidla na kiizovatce. Do proménné t se diky metode
Update (), ve které se nachazi, pricita Cas od posledniho nacten¢ho snimku. Mizeme zde také
vidét, Ze ¢as je pocitan pouze v dobé, kdy hra neni pozastavena, ukoncena ¢i nedoslo k dopravni
nehod¢. VSechny tyto urcujici parametry jsou predavany ze skriptu GameControll.cs. Dale
v kodu mizeme vidét urceni skore, které je za jednotlivé vozidlo pfiteno v zdvislosti

na stravené dobé ¢ekani na semaforu.

void FixedUpdate () {
if (time >= spawnTime && !pause &&
aktObsazenostPruhu < maxObsazenostPruhu &&
levelTime > 0 && 'endAcc && levelTime >= noCarAtEnd) {
SpawnObject () ;
SetRandomTime () ;
spawned++;

GameObject.Find ("GameControll") .GetComponent<GameControll> () .spawnedCar++;
aktObsazenostPruhu++;

void SpawnObject ()
{

int randomCar = Random.Range (0,
GameObject.Find ("GameControll") .GetComponent<GameControll> () .carList.Count)

’

(Instantiate (GameObject.Find ("GameControll") .GetComponent<GameControll> () .c
arList[randomCar], start.transform.position, start.transform.rotation) as
GameObject) .transform.parent = end.transform;

}

void SetRandomTime ()

{
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spawnTime = Random.Range (minTime, maxTime) ;

Kod zobrazeny vyse je soucasti skriptu Spawner.cs. Jeho ukolem je nahodné generovat
vozidla do jednotlivych pruhti. V metodé FixedUpdate (), se nejdiive zjisti, zda je mozné
dalsi auto vytvofit. To zavisi na obsazenosti pruhu, ¢asu do konce limitu urovné a dalSich
parametri.

Metoda SpawnObject () nejdiive vygeneruje ndhodné celé Cislo od nuly do poctu
nasazenych vozidel v daném levelu. Diky tomu je pak vybrano z pole objektt aut pfifazenych
v jednotlivé urovni. Poté je vytvofena instance objektu daného vozidla, kterd se nachazi
na mist¢, kde ma dopravni pruh zacatek.

Diky metodé¢ SetRandomTime ()nejsou vozidla generovéna linedrn€ ale v zavislosti
na ndhod¢. Do proménné spawnTime, kterd urcuje ¢as k dal§imu vytvoreni instance vozidla,
je nahodné pfitfazena hodnota uréend z rozmezi minimalniho a maximalniho ¢asu uréeného

ke generovani.

void Start ()
{

red = GetComponent<SpriteRenderer> () .sprite;

}

void OnMouseDown ()

{

if (Close)

{
GetComponent<SpriteRenderer> () .sprite = green;
Open = true;
Close = false;

}

else if (Open)

{
GetComponent<SpriteRenderer> () .sprite = red;
Close = true;
Open = false;

Uryvek tohoto kodu nalezneme ve skriptu s nazvem Controller.cs, jeho hlavni funkci
je ménit signalizaci semaforu a tim urcovat volnost priijezdu jednotlivych vozidel.

Pfi metodé¢ Start () je automaticky nastaven SpriteRenderer (renderer slouzici
pro vykresleni 2D ¢i 3D obréazku) na obrdzek semaforu s ¢ervenym svétlem, ktery signalizuje,

aby vozidla na kfivatce zastavila.
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K zmén¢ signalu slouzi metoda OnMouseDown (), kterd rozpoznd, zda bylo na objekt
kliknutu mysi nebo prstem. Uvniti metody se poté nachazi podminky, které dany semafor zméni

na signal urcujici moznost prijezdnost pruhu.

3.3.2 Kviz

Cilem této minihry je pomoci deseti otazek predstavit uzivateli obor Dopravni prostiedky:
Kolejova vozidla a Dopravni prostiedky: Silni¢ni vozidla. Otazky jsou hra¢i ndhodné genero-
vany, tak aby pfi druhotném spusténi byly zobrazeny Uplné jiné a zaroven se ve kvizu

neopakovaly.

Herni mechanika

Hraci je pti spusténi aplikace zobrazena otdzka se ¢tyfmi moZznostmi odpovéedi. Pti kliknuti
na odpovéd se projevi spravnost odpovédi zménim barvy stisknutého tlacitka. Pokud
je odpoveéd spravna, tlacitko zezelend a hraci se ptida bod. V druhém piipadé stisknuté tlacitko
z¢ervena a tlacitko se spravnou odpoveédi zezelend. Hraci se v tomto piipadé bod neptida. Poté
se zobrazi otazka dalsi.

Minihra nabizi dva typy otdzek. Prvnim typem je klasicka textova otdzka, druhym je otazka,
pii které se s textem zobrazi taky obrazek. Po zodpovézeni 10 otazek se uzivateli zobrazi
vysledny pocet bodil.

Hra nabizi tlacitko ,,KONEC*, které uzivatele pfesune zpét do hlavniho menu aplikace.

Skripty

Minihra obsahuje dva skripty. Jednim z nich je QuizGameControll.cs, ktery se stard o chod celé
minihry. Uchovava v sob¢ pocet spravnych a Spatnych odpovédi a vybira néasledujici otazky.
Hra obsahuje pouze jedinou scénu, ve které jsou jiz vSechny otdzky vytvotreny ale jsou
skryty. Pfi prvnim spusténi hry je skript aktivovan. Ten v zavislosti na celkovému poctu otazek
vygeneruje deset nahodnych otazek. Ty jsou poté zobrazovany, podle jiz daného vygenerova-
ného pofadi ulozeného v proménné numbers. Tato metoda je v nasledujicim kodu

predvedena.

void Start ()
{

Random random = new Random() ;
HashSet<int> numbers = new HashSet<int>();
while (numbers.Count < questions.Length)

30



numbers.Add (Random.Range (0, questions.Length));

foreach (var item in numbers)

{
numbers?2.Add (item) ;

questions [numbers2.IndexOf (index) ] .gameObject.SetActive (true);

Druhy skript, ktery se v kvizu nachazi je QuizAnswer.cs. Ten je piifazen kazdému tlacitku
mozné odpovédi. M4 za tkol zjistit, zda uzivatel odpoveédél spravné ¢i Spatné. Zjisténi probiha
tak, ze jednotliva tlac¢itka maji od vyvojare nastaveny tag (znacku), ktera urcuje, zda je odpovéd’
obsazena v tladitku spravnd ¢i Spatna. Tento zjiStovaci systém je pod timto odstavcem

zjednoduSen¢ demonstrovan.

void OnMouseDown ()
{
if (gameObject.tag == "QuizRight")
{
//spravna odpoved
GameObject.Find ("Main
Camera") .GetComponent<QuizGameControll> () .right++;
gameObject.GetComponent<SpriteRenderer> () .color = new
Color (0.545f, 0.792f, 0.399f, 1);
}

else
{
//&patnd odpoved
GameObject.Find ("Main
Camera") .GetComponent<QuizGameControll> () .bad++;
gameObject.GetComponent<SpriteRenderer> () .color = new Color (0.905f,
0.337f, 0.337f, 1);

}

Dalsi ukazkou kodu, ktera se v tomto skriptu nachazi je vyobrazeny proces zmény otazky uve-
deny nize. Po stisknuti tlacitka odpovédi program vycka dvé vtefiny. Poté zavold metodu
z hlavniho skriptu QuizGameControll.cs s ndzvem ChangeQuestion (), kterd danou otazku

zmeéni.

yield return new WaitForSeconds (2f);
GameObject.Find ("Main
Camera") .GetComponent<QuizGameControll> () .ChangeQuestion () ;
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3.3.3 Simulace ovladani vyhybek kolejisté

Tato minihra ma za cil ukazat uzivateli zjednoduSenou verzi ovladani rozvétveného
kolejisté. Hra¢ pomoci ptfehazovani vyhybek stavi vlakovou cestu riznym vlakim, které maji
za ukol dorazit do spravné stanice. Hra obsahuje celkem Ctyii riizné kolejisté, ty jsou uspoia-
dany podle obtiznosti. Pokud je hra spusténa z hlavniho menu, objevi se nejdiive maly navod,

ktery uzivateli pfedvede, jak se hra ovlada.

Herni mechanika

Hra je slozena ze tfi hlavnich komponent, které tvofi jadro hry. Prvnim komponentem
je kolejisté. Po ném se pohybuje vlakova souprava. Druhym jsou vyhybky, které umozni zménit
smér jizdy vlaku. Ty jsou mozné ovladat uzivatelem, pomoci kliknuti nebo dotyku
na obrazovku umisténé vyhybky. A tfetim je samotna vlakovad souprava. Ta je ndhodné
generovana ze Ctyf riznych variant popsanych v podkapitole nize.

Minihra ma v levém hornim rohu tlacitko ,, MENU®*, které hru pozastavi a zobrazi tladitka
s moznostmi zménit kolejisté, ukoncit hru a v rozehrané hie pokracovat. V pravém hornim rohu

nalezneme pocet spravné dopravenych vlak.

Vlakové soupravy

Soucasti hry jsou ¢tyfi rlizné varianty vlakovych souprav. Ty jsou na vstupni koleje umistény
nahodné. Program poté ovétuje, zda byly pomoci vyhybek dopraveny do spravnych stanic.
Varianty vlakt jsou:
e Nakladni cisternovy vlak
e Nakladni vlak pfevazejici dievo
e Nékladni vlak ptevazejici uhli
e Osobni vlak
Vlaky a stanice jsou od sebe rozliSeny texturou, tak aby uZivatel jednoznaéné urcil,

kam ma vlak pomoci vyhybek dopravit.
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Obrazek 13: Varianty vlakl a stanic

Konec hry

Minihra nemd z4dny casovy limit. Ukonéit se d4 jen pomoci chyby ovladani vyhybek
samotnym hra¢em. Zpocatku jsou vlaky vysildny malou rychlosti, kterd se v prib&hy hry
zvétsuje az do té doby, neZ uzivatel udéla chybu. Cim vétsi rychlost vlaky maji, tim musi
uzivatel rychleji reagovat na zménu postavené vlakové cesty.

Prohrat je tedy mozné jen dv€ma variantami. Prvni variantou je vykolejeni vlaku. To pro-
béhne v okamziku, kdy hra¢ nestihne vyhybku piehodit a vlak tak vykoleji. Druhou variantou
je dopraveni vlaku do nespravné stanice. Pokud nastane jedna z téchto variant zobrazi
se uzivateli tabulka s vyslednym poctem uspéSné dopravenych vlakli. Pod tabulkou se nachéazi

tlacitka, ktera dovoluji uroven opakovat, zménit mapu kolejisté ¢i hru ukoncit.

Princip jizdy vlaku

Herni objekt, ktery ve findlni podob¢ predstavuje vlak je potfeba rozpohybovat a udat
mu spravny smér. Tento pohyb je ur¢ovan body rozmisténymi po mape, které jsou objektem
(vlakem) nasledovany. Tyto body jsou uchovany v poli objektti. Uzivatel pak ménénim pozic

vyhybek urcuje, ktery bod bude vlak nasledovat.

Skripty

O chod hry se stara celkem Sest skriptii. V textu niZze budou popsany nejdilezité;si uryvky kodu,

které tvoti jadro hry.
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IEnumerator SpawnObject ()

{
numberOfTrains++;
trains = new GameObject ("trains");

startWaypoint = Random.Range (0, homes.Length);
endWaypoint = Random.Range (0, ends.Length - 1);

Instantiate(train, trains.transform);

Kod vyse nalezneme v bezesporu nedulezitéjsi skriptu minihry nazvaném 7TrainGameCon-
troll.cs. Ten se stard o chod celé minihry. Tato ¢ast kddu ma za ukol vygenerovat a umistit
vlakovou soupravu na kolejisté. Pomoci ndhody je vybrano, na jaké koleji vlak zacne a do které
stanice je ho potieba nechat dovézt.

V tomto skriptu nalezneme metodu, ktera urcuje rychlost vlakli. Proménna numberOfT-
rains urcuje, kolik vlaki jiz bylo vytvotena. V zavislosti na této proménné pak roste i rychlost

pohybu vlakd.

private void OnMouseDown ()

{
if (!Changed)
{
transform.GetChild (0) .gameObject.SetActive (false);
transform.GetChild (1) .gameObject.SetActive (true);
Changed = true;
}

else

{
transform.GetChild (0) .gameObject.SetActive (true) ;
transform.GetChild (1) .gameObject.SetActive (false);
Changed = false;

Uryvek kodu vyse se nachazi ve skriptu ChangeSwitch.cs. Ten je obsazen v hernim objektu,
jehoz potomkem jsou dva dalsi objekty. Ty predstavuji jednotlivou pozici vyhybek. Pomoci
kodu je pak jeden z nich aktivovan a druhy deaktivovan. O tuto zménu se stard bezparametrova

metoda OnMouseDown (), kterd zjiSt'uje, zda bylo na objekt kliknuto.

void Move ()

{

if (transform.position == waypoints|[0].transform.position)

{
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if (waypoints[0].GetComponent<ChangeSwitch> () .Changed == false)

{
nextWaypoint = 4;
beforeWaypoint = 0;
}

else

{
nextWaypoint = 5;

beforeWaypoint 1;

Posledni ukdzkou koédu ztéto minihry je zjednoduSeny piipad pohybu vlaku mezi
jednotlivymi body (vyhybkami). Tento kéd je obsazen ve skriptu TrainControll.cs, ktery
je komponentem kazdého vytvoreného vlaku.

Metoda Move () se stard o pohyb vlaku po kolejisti. V jejim téle nalezneme dvé vnoiené
podminky. Prvni podminka zjistuje, zda se vlak nachédzi na pozici umisténé¢ho bodu. Pokud
ano, zjistuje se podminka druhd. Ta ovéfuje, zda byla nésledujici vyhybka piehozena ¢i nikoliv.
Podle vysledku této podminky je uréen dalsi bod, kam bude vlak nasmérovan. Tento obdobny

princip se opakuje u vSech vyhybek, které jsou ve scéné obsazené.

3.3.4 Sokoban klon

Tato minihra je inspirovdna velmi populdrni hrou Sokoban. Piebird jeji herni mechaniky
a je predélana, tak aby mohla byt ovladana i na mobilnim zafizeni. Jedna se o logickou hru
z roku 1980 vymyslenou japonskym vyvojafem Hiroyukim Imabayshim. Zvetejnéna pak byla
o dva roky pozd¢ji firmou Thinking Rabbit. [17]

Hra¢ ma za ukol pomoci svého panacka posouvat bedny v bludiSti na vyznacena mista.
Pti splnéni této podminky je mu umoznéno vstoupit do dalsi trovné. Hra ma dvé zékladni

pravidla:
e Bednu je po map¢ mozné posouvat pouze tlacenim pted sebou
e Neni mozné posouvat vice beden naraz

Minihra obsahuje pét riznych map, které jsou sefazeny podle obtiZnosti.

Herni mechanika

Pti spusténi hry se uzivateli zobrazi prvni jednoduchy level, na kterém si mtze vyzkouset ovla-

dani hry. Herni objekt, ktery ve hie slouzi jako hra¢ je ovladan Sipkami umisténymi
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v pravém spodnim rohu aplikace. Ty se aktivuji pomoci kliknuti mysi nebo dotyku prstu
na obrazovku. Pohyb je realizovdn na ¢tvercové miizce, po které jsou posouvany stejnym
zpusobem i bedny. Po stisknuti Sipky se tedy hra¢ posune vzdy o stejnou ¢ast do dalsiho ¢tverce
v miizZce.

Minihra kromé Sipek obsahuje tfi zékladni tlacitka, z nichz viditelna jsou na zacatku pouze
dvé. Prvnim je tlacitko ,, MENU*, které uzivateli zobrazi moznosti pokracovat ve hie, pfesunout
se do jiného levelu nebo ukoncit hru a vratit se do hlavniho menu. Druhym tla¢itkem, které
nalezneme hned vedle, je tlacitko ,,RESTART*. To po stisknuti uroven zrestartuje. Tato situace
muze nastat v pripad¢, kdy uzivatel prfesune bednu do takové pozice, ze které jiz neni mozné
minihru dokon¢it. Tteti tlacitko se zobrazi az poté co jsou vSechny bedny umistény na spravném
misté. Objevi se v pravém hornim rohu s napisem ,,POKRACOVAT*. Po stisknuti je zobrazena
dalsi Groven.

Pokud uzivatel pfesune bednu na spravné misto, jeji textura zmeéni barvu, tak aby dala hraci

opticky najevo, ze je umisténa spravng.

Assety

Hra je slozena z celkem 12 asseti, které tvofi celou hru. V této hie jsou pouzity ¢tvercové tex-
tury a pomoci téch je mapa seskladana. Pro vizualizace bylo potieba vytvofit vSechny mozné
varianty zdi (rohy, strany a jejich kombinace).

Tvofena je Sesti scénami, z nichZ pét predstavuje jednotlivé tirovné. Zbyvajici scéna slouzi

k vybéru urovni.
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Obrazek 14: Herni assety pouzité ve hie Sokoban klon
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Skripty

Minihra obsahuje tfi skripty. Jadro celé hry tvoii skript SokobanGameController.cs.

Pod timto textem je ukézan uryvek kodu operujici ve hie.

bool IsLevelComplete() {
Box[] boxes = FindObjectsOfType<Box> () ;
foreach (var box in boxes)
{
if (!box.onPosition) return false;
}

return true;

Tato metoda slouzi k zjisténi, zda jsou vSechny bedny umistény na spradvném misté. Vraci hod-
notu true (pravda) nebo false (nepravda). Nejdiive jsou nacteny vSechny herni objekty,
které maji typ Box (bedna) do pole typu Box. Cyklus foreach ma pak pomoci prochazeni
tohoto pole za ukol zjistit, zda jsou vSechny bedny umistény na spravném misté. Pokud ano
je vracena hodnota t rue. V opacném piipad¢ je vracena hodnota false. Navracend hodnota
této metody je poté ve stejném skriptu ovéfovana. Pii uspésném ovéfeni vracejici hodnotu

true je trovei splnéna a zobrazi se tlacitko L, POKRACOVAT*.

public bool Move (Vector2 direction)
{
if (Mathf.Abs (direction.x) < 0.5)
{
direction.x = 0;
}

else

{

direction.y 0;

if (Blocked(transform.position, direction))
{

return false;

}

else

{

return true;
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Cast kodu uvedena vyse se nachazi ve skriptu Player.cs. Jejim tkolem je ¥idit pohyb hrace
po mapé ve Ctvercové siti (prvni podminka). Zobrazend metoda Move vraci hodnotu true

nebo false a zaroven zarucuje pohyb hrace po ¢tvercové miizce (druhd podminka).

void TestOnPosition ()
{
GameObject[] crosses = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Cross");
foreach (var cross in crosses)

{

if (transform.position.x == cross.transform.position.x &&
transform.position.y == cross.transform.position.y)
{
GetComponent<SpriteRenderer>().color = new
Color(0.4£,0.7£,0.41);
onPosition = true;
return;
}
}
GetComponent<SpriteRenderer> () .color = Color.white;
onPosition = false;

Posledni ukazkou kodu ztéto minihry pochazi ze skriptu Box.cs. Tento skript maji
implementovany vSechny herni objekty slouZici ve hie jako bedny. Metoda testuje, zda se bedna
nachazi na spravném misté. Nejdiive jsou nacteny do pole vSechny herni objekty, které urcuji
polohu spravného umisténi bedny. Pokud se na jednom z nich bedna nachazi je nastaven
parametr onPosition na hodnotu true a je zménéna jeji barva. V opatném piipadé

se hodnota onPosition nastavina false abarva se nemeéni.

3.4 Ovladani a instalace

Aplikace je vytvoiena pro platformy Windows a Android. Proto je potieba, aby ji bylo mozné
na téchto dvou odliSnych zatfizenich ovladat. Program Unity se na ob¢ tyto platformy speciali-
zuje, a tak neni potfeba ménit funkcnost ¢i ovladatelnost pro kazdou z nich.

Ovladani je mozné pomoci pocitatové mysi nebo dotykové obrazovky. Prechod
mezi riznymi minihrami je feSen pomoci tla¢itek. Rizeni samotnych her probiha vétsinou
stiskem vyznafenych hernich objekt. V aplikaci je kladen diraz na jednoduchost

a intuitivnost ovladani bez zdrzujicich navoda.
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Nainstalovani aplikace je mozné pouze na zafizeni s operatnim systémem Windows
a mobilni zafizeni se systémem Android. V nasledujicich podkapitolach je popsan navod insta-

lace.

3.4.1 Windows

Unity pfi budovani aplikace vyexportuje data projektu a spustitelny soubor ve formatu exe. Ten
je mozné ihned spustit bez nutnosti instalace. K spusSténi tedy staci pienést zminované

soubory z ptilozeného CD do pocitace.

3.4.2 Android

Pti exportu aplikace pro android Unity vybuduje soubor s ptiponou apk. Tu je potieba
pfenést do mobilniho zatizeni. Zde je nutné nejdiive povolit instalaci z neznamych zdroji, které
se nachdzi v nastaveni zafizeni. Poté aplikaci standardné nainstalovat. Po uspé$né instalaci

se hra zobrazi na jedné z ploch mobilniho zatizeni. Kliknutim na ikonu aplikaci se hra spusti.
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ZAVER

Hlavnim cilem bakalaiské prace bylo vytvofit mobilni aplikaci slouzici jako propagacni
materidl Dopravni fakulty Jana Pernera. Vzhledem k dostupnym typim zafizeni, kterymi
fakulta disponuje, byl vyvoj aplikace cilen na operacni systém Android a Windows. K vytvo-
feni programu byl pouzit herni engine Unity, ktery byl na zaklad¢ priizkumu trhu nabizenych
hernich enginti vybran.

Pti spusténi aplikace se uzivateli zobrazi hlavni menu, které umoznuje vybér z jednotlivych
miniher. Soucasti aplikace jsou Ctyfi minihry, jez predstavuji jednotlivé studijni obory fakulty.

Prvni minihra pfedstavuje obor Technologie a fizeni dopravy a jeji néplni je fizeni silni¢niho
provozu na riiznych typech kiizovatek. Ma za ukol pfiblizit jednu z mozZnosti uplatnéni
budouciho absolventa tohoto oboru.

Ve druhé hie ma uzivatel za ukol odpoveédét na deset otazek tykajicich se oborti Dopravni
prostiedky: Kolejova vozidla a Dopravni prostfedky: Silni¢ni vozidla. Prostfednictvim tohoto
kvizu ziska uchazec o studium piedstavu o naplni studia.

Tteti hra simuluje ulohu vypravéiho, ktery musi zajistit spravnou cestu vlaku pomoci
manipulace s vyhybkami. Aby byl hra¢ uspéSny, musi vzit v potaz 1 naklad vlaku, diky némuz
urci, do které stanice vlak patifi. Minihra reprezentuje obory Elektrotechnické a elektronické
systémy v dopravé, Technologie a fizeni dopravy a Dopravni prostiedky: Kolejova vozidla.

Posledni casti je klon celosvétové zname hry Sokoban, kterd ma za kol provétit hracovo
logické mysSleni. Pointa spociva v piesouvani krabic s materidlem na pfedem urCend mista
v bludisti. Tato hra pfibliZuje uchazeci obor Dopravniho stavitelstvi.

Teoreticka ¢ast prace se zabyva problematikou vyvoje tvorby aplikaci na mobilni zafizeni.
Prvni Cast je vénovdna mobilnim opera¢nim systémim a podrobnému popisu vybranych
hernich enginti, které se v dneSni dobé nejvice pouzivaji. V druhé ¢asti se prace zamétuje
na detailni popis pouzitého herniho enginu Unity. Jsou zde zminény napfiklad informace
o instalaci a ovladani programu, vyvojové prostfedi a pohledy nachézejici se v tomto editoru.
Dalsi stranky jsou vénovany ptedstaveni aplikace, kterd byla vytvofena v praktické ¢asti prace.
Je zde popsana graficka stranka hry, jeji ovladani a stru¢ny piehled dil¢ich miniher. Nasledujici
usek se dopodrobna zabyva jednotlivymi minihrami z pohledu vyvojatre. Jsou zde uvedeny
V posledni ¢asti prace se nachazi popis ovladani aplikace a navod na instalaci ke dvéma
vyuzitym platformam.

Cile stanovené v zadani bakalaiské prace byly splnény vetné samotné vytvorené aplikace.
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