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Anotace

Cilem této prace bylo naprogramovat funkéni mobilni hru v Unity, ktera je ovliviliovana
casem v nasem svéte. Pridat do ni funkce zlepSovani a posouvani se kupiedu, objevovani

novych lokalit a neptatel.

Klicova slova

Mobilni hra, Unity

Annotation

The goal of this work was to program a functional mobile game in Unity that is influ-
enced by time in our world. Add to it the functions of improving and moving forward,

discovering new locations and enemies.

Keywords
Mobile game, Unity



Uvod

Mym cilem bylo vypracovat mobilni hru, jednoduchou klikacku, ktera bude ovliviio-
vana realnym ¢asem a podle toho se bude ménit i jeji samotnd hratelnost, otevirat rizné
zakouti a cesty, co prozkoumat. Hrani pfes den i noci mé své vyhody a nevyhody, na
které hra¢ musi pfijit a vyuzivat jich. Komponenty, co jsem implementoval, a jsou
dalezité¢ pro hratelnost, je jim nastaveni realného Casu, jeho zpracovani a vloZeni
do hry. Dalsi je automatické generovani nepratel. Automatické vyhledani neptatel, na-
sledné zabiti, spusténi animace a pficteni penéz hraci. PfendSeni dat hrace mezi jed-
notlivymi scénami, aby neustdle nemizely. Ukladani a nacitani spravnych dat a pro-
gresem hrace. Vytvoreni NPC (Non-Player Character), naprogramovani jeho
schopnosti, dosazeni jeho animaci. Dopocitavani stafi a néasledné vyhodnocovani
NPC, které za nas v pozd¢jsi fazi hry zabiji nepratele a znacné ndm usnadiiuje samot-

nou hru.



1. Specifika tvorby aplikace pro mobily

1. Budeme potiebovat samotny napad a namét hry. To, jak by méla asi vypadat, néjaky
zanr a nebo styl, jak by se mohla hrat a zakladni mechaniku, na které¢ budeme stavét
a roz§ifovat jeji moznosti. Moji volbou byla jednoduché klikacka, ndhodné na displeji
se budou spawnouvat nepratelé a hrac je pomoci kliku zabije, tim ziska penize a bude

se moci vylepSovat, zabijet vice nepratel, ziskd nové moznosti, vice pencz a tak dale.

2. Budeme pottebovat n¢jaky herni engine. Moznosti mame opravdu hodné naptiklad
Unity, Unreal Engine, Solar2D, Build box. Herni engine nam uz takhle uSetii spousty
prace. OvSem né&jaky cas nam zabere naucit se s nim pracovat. J& jsem si vybral Unity,
protoze je nejznamé;jsi, ma mnoho, ale opravdu mnoho moznosti, bylo v ném naptiklad

vytvoieno 1 Pokemon Go.

3. Musime umét programovat. Jelikoz jsem si vybral Unity, tak ten k programovani
pouziva programovaci jazyk C# s vyuzitim vlastnich knihoven. To znamen4, ze kdyz
chcete vyuzit cely potencial tohoto enginu, tak je dobré se naucit i tyto knihovny a pii-
kazy, protoze pak krasné€ a uhledné spolupracuji mezi sebou a ¢lovék si mize hodné

ulehcit praci.

4. Kdyz vytvafime mobilni hru, tak musime si vybrat, na jaky OS ji budeme vytvaret,
jestli na Android a nebo na i0S, rozdily vytvareni hry na tyto dva OS nejsou pfilis

velke, jde jen o drobnosti v kédu. Ovsem kdyzZ se kod pise dobie, je mozné to psat

naoba OS najednou. TakZze ve vy-
ﬂ another opkus(fly game - lake - Android - Unity 2019.4.21 J y
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pravé stran¢ se ndm ukaze text ,,No Android module loaded.* a pod nim tlacitko Install
with Unity Hub. Klikneme na tla¢itko a nainstalujeme Android module. Kdyz mame
nainstalovany Android modul, uz ndm nebrani nic v tom, abychom se pustili do vy-

tvareni nasi samotné hry.



2. Postup tvorby aplikace a jeji instalace na mobil

2.1 Generace nepratel
Zacal jsem s tim, Ze jsem vytvofil script na automatickou generaci neptatel.

if (pocet < Player.MaxSpawn)

{
float x = Random.Range(0.1f, 0.8f);
float y = Random.Range(0.35f, 0.9f);
Vector3 pos = new Vector3(x, y, 10.4f);
pos = Camera.main.ViewportToWorldPoint(pos);
GenerateFlys(pos);
void GenerateFlys(Vector3 vec)
{

if (Player.JeDen)
{
pocet += 1;
Instantiate(fly, vec, Quaternion.identity);
Debug.Log("Max = " + Player.MaxSpawn + "/ Polet = " + pocet);

V prvnich dvou tadkéch si deklaruji proménou, kde ji nasledné inicializuji ndhodné
generovanym c¢islem v rozsahu od 0,1 az 0,8 na X hodnot¢ a 0,35 az 0,9 na Y hodnot¢.
Cisla 0,1 az 0,8 predstavuji procentualni hodnoty na obrazovce, tyto hodnoty nesmi
piekrocit ¢islo 1 a nebo mensi nez 0, protoZe by se pak uz objekt objevoval mimo
scénu a nebyl by vidét. J& tam ma nastaveni 0,1 kvili velikosti objektu, aby nebyla
¢ast objektu mimo scénu a 0,8 je kvili velikosti objektu a Sifce postranniho panelu
na pravé strané. U hodnoty Y jsem nastavil hodnoty, které potiebuji, aby odpovidali
mym potfebam a spawnuti nepiatelé nepiekazeli ve scéné. Na tretim fadku deklaruji
hodnotu pos. Deklaroval jsem ji jako Vector3, cozZ je vnitini datovy typ z knihoven
Unity, ve které se ukladaji 3 proméné. Tento datovy typ slozi k urCovani polohy ob-
jektu ve scéné. V Unity je jeste jeden takovy datovy typ a to je Vector2, rozdil mezi
nimi je ten, ze Vector3 slozi k ur€ovani polohy ve scéné€ u 3D hréch, jelikoz ma v sobé
X, Y, z a Vector2 slouzi k urovani polohy ve 2D hrach, neboli x a y ja zde vyuzivam
Vector3 kvili ruénimu nastaveni vrstev a hodnoty x a y dosazuji z vygenerovanych
Cisel. Na dalsim tadku délame to, Ze vezmeme pozici a vlozime ji do Ca-
mera.main.ViewpoertToWorldPoint coZz nam udéla to, Ze podle zadanych hodnot, na-
jde tu pozici na viditelné scéné a najde ten bod a vezme realné pozice, které nasledné
vrati pozici x a 'y na t¢ mapé. Hodnotu z to nedopocitava, protoze by to tak ¢i tak bylo

na jednom bod¢, proto to jen vrati hodnoty x a y. Tyto hodnoty nasledn¢ vratime zpét



do proméné pos a nasledné zavoldme metodu GenerateFlys, kde vlozime i nasi pfipra-
venou pozici. V metod¢ si ptictu 1 k poctu jiz generovanych much, aby se mi nestalo
to, ze by se mouchy generovali do nekonecna a nezakryli tak kompletné celou obra-
zovku. Pomoci piikazu Instantiate(GameObject, position, rotation), kde jako prvni
hodnotu vkladame datovy typ GameObject, coz je dalsi datovy typ, které Unity pfi-
dava. Zde jsem si tedy vlozil mého nepfitele. Toho jsem tam vlozil pomoci ptikazu
pied deklaraci proméné a to je ptikaz public. Jakmile dame tento ptikaz pied deklaraci,

public GameObject fly; tak se nam v Unity ukaZe kolonka u Scriptu, kde
muzeme nasledné pretdhnout nas object, ktery chceme spawnouvat. Jako druhé se zde
vklada position, coz jsou pozice, na kterych se ma nas nepftitel spawnout. Jako treti
jsem si vlozil rotation coz je rotace nepfitele, zde jsem vlozil Quaternion.identity,
takze rotace ziistane naprosto stejnd. Posledni fadek mam pouze pro kontrolu, zdali
nepiekracuje pocet much aktudlni pocet na scéné, jak se chova generace a kontrola
téchto poctl pii riiznych situacich. Takto jsem vyftesil automatickou generaci nepratel

na viditelné scéné.

2.2 Zabiti nepratel
Poté co nepratelé jsme schopni Generovat, tak je poteba je néjak i zabit a dostat z nich

néco co budeme schopni pozdé&ji vyuzit v samotné hie.

public void OnMouseDown()

{

if (!Player.sitkaActive)
{

Vector2 pos = gameObject.transform.position;
Destroy(Instantiate(Particlesl, pos, Quaternion.identity), 2f);

Destroy(gameObject, ©0.01f);
Player.Kill++;

GenerateEnemyScript.pocet--;
if (Player.loot)
{
Loot();
}



Zde vyuzivam jiz pfidanou metodu Unity, kterd se jmenuje OnMouseDown(). Tato
metoda udéla to, ze pokud klikneme na néjaky objekt, ktery ma na sobé Collider, tak
urci. na jaky objekt to vlastné klikdme a mizeme délat s nim, co potiebujeme. My si
vezmeme tento objekt a vlozime ji do proméné pos. Nasledn¢ vyuZzijeme metody In-
stantiate(), ktery je vnofeny do metody Destroy(). Stane se zde to, Ze si spawnu particle
smrti, které vlastn€ po 2 vtefindch smazu, aby mi nezistali ve scén€ i po smrti a tim
zamezil poptipadé né¢jakému sekani-zpomalovani hry. Mezitim co se objevili particle
a prehravaji se, tak smazu i samotného nepftitele. Program smaZze nepfitele a pficte
body ziskané za zabiti hraci do centralniho scriptu jménem Player, kde se nahravaji

vSechna dillezita data, ktera chceme pozdéji ukladat a opét nacitat. Poté odectu jiz ak-

void Loot()

{
int Wing_drop = Random.Range(@, 2);
int Leg_drop = Random.Range(©, 4);
Player.Wing += Wing_drop;
Player.Leg += Leg_drop;

}

tudlni pocet spawnutych neptatel a zavolam metodu Loot. V této metod¢ si opét vyge-
neruji nahodné ¢islo. Toto Cislo poté prictu k datim hrace, kolik ma kiidel a noh, které

bude moci vyuzit pozdéji ve hte.

2.3. Automatické zabijeni nepratel
Nyni se vrhnu do zajimavéjsi problematiky a to je automatické hledani a zabijeni ne-

pratel. Celé by to mélo vypadat tak, ze mame naptiklad zabku, kterd ma svoji animaci
a vzdy, kdyz hraje ta animace, tak najde nepfitele, kterého zabije a posune se na dal-

siho.
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Celé to zacina programem, ktery spawne nasi Zabku ve scéné na spravnych pozicich.

Poté se zapne ¢asovac, to je diky metod¢ StartCoroutine(), ktery zavola metodu, ktera

by méla vypadat takto:
IEnumerator JménoMetody(){

yield return new prikaz,

/

Ja jsem vyuzil metodu WaitForSeconds(), kde pak vkladam, jak dlouho chci Cekat.

GlIMUc
KillMucha New Animation

Any State

Conditions

KillMucha

Jakmile skon¢i ¢asovag, tak si zavoldm animator, komponent toho objektu, a nastavim

v ném hodnotu, kterou jsem si pfednastavil, na true.

public void Start()

{
transform.position = new Vector3(-1.68f, -3.3f, 0.5f);

StartCoroutine(WaitBeforekill());

IEnumerator WaitBeforekill()

{

yield return new WaitForSeconds(Player.FrogCoolDown);
GetComponent<Animator>().SetBool("KillMucha", true);

11



public static GameObject mucha = null;

public static GameObject svetluska = null;

public GameObject Parts;

Vector2 pos;

Tim zapo¢nu Animaci a zarovein volam script, ktery probiha béhem této animace. Ani-

maci jsem si nastavil tak, aby kdyz se zapne hra, tak automaticky jde do policka Frog

Ham. To je animace, kdy je zaba v klidovém stavu a jen tak si odpociva. Poté, co

override public void OnStateEnter(Animator animator, AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex)

{
mucha = GameObject.Find("mucha 1(Clone)");
svetluska = GameObject.Find("svetluska ©(Clone)");

}
ze scriptu nastavim KillMucha na true, tak se z policka Frog Ham pifeskoci na New

Animation, kde Zaba uto¢i a bud’ zrani, nebo rovnou zabije nepfitele. Po ptehrani ani-
mace nic nebrani tomu, aby se animace vratila zpatky do stavu Frog Ham, kde zas

bude ¢ekat, nez se znova spusti odpocet.

if (mucha != null)
{

pos = mucha.transform.position;
mucha.GetComponent<LakeHmyzScript>().TakeDamage();

V kodu jsem si jako prvni nadeklaroval proménné. Prvni dva GameObjecty jsem rov-
nou inicializoval na null, to je z toho diivodu, Ze az budu zjistovat jestli mam nale-

zeny né&jaky objekt, tak jestli ne - budu hledat dal, pokud ano- budu s ni dal pracovat.

Metoda OnStateEnter se vola vzdy, kdyz se animace za¢ina prehravat. Zde poté hle-
dam objekty se stejnym nazvem, jako jsou v uvozovkach. Na konci je (Clone) z toho
divodu, ze pokud pomoci metody Instantiate() néco vytvotrime, tak se automaticky

prida toto na konec jména. Diky tomuto jsem schopen dobie ve scéné rozeznat, co je

vytvoieno mnou a co je vytvoreno kodem.

Jakmile animace kon¢i, spusti se metoda OnStateExit ve které bude zbytek kodu. Po-
rovnam si pomoci if () jestli je GameObject mucha prazdny, jestli ne, tak vezmu po-
zici GameObjectu mucha a ulozim ji do proméné pos, kterou jsem deklaroval na za-
catku skriptu. Poté si zavoldm metodu z jiného skriptu. Zde vyuzivam toho, ze jsou

dva skripty v jednom objektu, takze pomoci metodu GetComponent<>() si vytdhnu

12



ten komponent, ktery potfebuji, a zavolam si metodu TakeDamage(), kterd vypada

takto.

public void TakeDamage()

{
GOhealthbar.gameObject.SetActive(true)ﬂ
currentHealth -= Player.FrogPower;
healthBar.Sethealth(currentHealth);

}

Zde zapnu viditelnost healthbaru, odectu damage od nynéjsiho zdravi a nastavim ny-

néjsi zdravi pro healthbar, ve kterém se nésledné graficky zobrazi.
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if (mucha.GetComponent<LakeHmyzScript>().currentHealth <= 0)

{
Player.Kill += 1 * Player.FrogCoinMultiple;

GenerateEnemyScript.pocet--;

Destroy(Instantiate(Parts, pos, Quaternion.identity), 2f);
Destroy(mucha, 0.01f);

animator.SetBool("KillMucha", false);
animator.GetComponent<Frog>().Start();
mucha = null;

Pomoci dalsiho ptikazu if () zkontroluji aktualni zdravi nepftitele a pokud je mensi,
tak pfictu hraci penize, které vynasobim cislem, které se méni podle toho, jak médm
vylepSeny tento atribut u zabky. Nasledn€ odec¢itdm pocet neptatel na scéné. Znova
spawnuji particle jako kdyz zabiju nepfitele ruéné a zni¢im objekt nepftitele. Nasta-
vim vnitini hodnotu animatoru KillMucha na false, ¢imzZ zastavim zacykleni animace
a znova spoustim metodu start, kterd znova zacne odpocitdvat odpocet. Nakonec na-
stavim hodnotu na null. Tim uvolnim misto pro dalsiho nepfitele.

animator.SetBool("KillMucha", false);
animator.GetComponent<Frog>().Start();

Pokud zdravi nepfitele neni mensi nebo rovno nule, tak jen nastavim hodnotu Kill-

mucha na false a opét si zavolam metodu start, abych znovu mohl spustit odpocet.

else

{

animator.GetComponent<Frog>().Start();

}

Pokud to mouchu nenaslo, tak se znova spusti odpocitavani, které da popiipade ¢as

na to, aby se nepiatelé zas mohli spawnout a mohl bych je najit.
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2.4. Swipovani a zabijeni pomoci jezdéni po displaji
Jelikoz vytvéaiim hru na mobil, bylo by urcité dobré vyuzit funkci swipu, naptiklad na

piechazeni mezi 2 scénami. Kdyz budeme u prace s displejem, tak bych rovnou mohl
zabit nepfitele 1 tim, Ze bych na né€ jen nemackal, ale taky ho zabili tim, Ze bych jezdil
po displeji prstem. U této problematiky, jsem si musel pomoci hleddnim na internetu,

ovsem vyuzil jsem pouze zékladni princip, dalsi funkce jsem naprogramoval sam.

private Vector3 fp; // first touch pos
private Vector3 lp; // last touch pos
private float dragDistance; // minimum distance

Jako prvni jsem si nadeklaroval fp (First Point) coz je pocatecni pozice kliknuti na
displej, Ip (Last Point) je posledni pozice na displeji, nez zvednu prst a dragDistance

je minimalni vzdalenost, kterou ty dva musi mit, aby se piikaz viibec provedl.

void @)

{
dragDistance = Screen.height * 15 / 100;

}

V metod¢ void Start jsem si vlozil vysku displeje * 15/ 100, to umozni responzivni

vzdalenost.

V metod¢ Update pomoci if () kontroluji, zdali je néjaky prst polozen na displeji, po-
kud ano, tak pomoci metody Input.GetTouch(0), kde ta nula znamena 1. dotyk prstu,
vlozim vSechny informace toho dotyku na displeji do proménné, kterou deklaruji po-
moci Unity datového typu touch, ktery ulozi veskeré informace, pravé do této pro-

ménné. Dal§imi tfemi podminkami if () kontroluji faze toho dotyku na displeji.

void @)

{
if (Input.touchCount > 0)

{

Touch touch = Input.GetTouch(09);
e TouchPhase.Began - nastavi se na true tehdy, pokud se hra¢ dotkl displeje
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e TouchPhase.Moved — nastavi se na true tehdy, pokud hra¢ nezvedl prst a jezdi
prstem po displeji
e TouchPhase.Ended — nastavi se na true tehdy, pokud hra¢ zvedne prst z dis-

pleje

if (touch.phase == TouchPhase.Began)

r
else if(touch.phase == TouchPhase.Moved)
{
lp = touch.position;
| if (4pplication.loadedlevel == 0)
{

float x = (touch.position.x / (Screen.width / 100)) / 100;
float y = (touch.position.y / (Screen.height / 100)) / 100;

Vector3 pos = new Vector3(x, y, 10.4f);
pos = Camera.main.ViewportToWorldPoint(pos);
if (spawnuto <= 0)

{
Instantiate(SekSek, pos, Quaternion.identity);
spawnuto++;

}

SekSekl = GameObject.Find("sek sek(Clone)");

SekSekl.transform.position = pos;

}
Pokud je tedy TouchPhase.Began true, tak ulozim fp a Ip.

Pokud je TouchPhase.Moved true, tak ulozim Ip a kontroluji, pokud jsem na scéné 0.
Pokud ano, tak si spawnu kulicku, kterd nasleduje nas pohyb a jsme diky tomu schopni
hezky a ptijemné¢ manipulovat kulickou, kteréd pii dotyku zabije neptitele. Dopocitam
jeji pozice a spawnu ji na misté, ktera odpovida misté dotyku. Mam zde jesté pomoci
jednoho if oSetieno to, aby se kulicky nespawnovali neustale dokola a nezacali, tak
lagovat hru. Poté najdu GameObject jménem “sek sek(Clone)* coz je ta kulicka, ktera
se spawnuje. To jsem udélal kvili tomu, abych nésledné tomuto objektu, ktery je jiz

ve scén¢, mohl ménit pozice.
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else if (touch.phase == TouchPhase.Ended)

{

1p = touch.position;

VvV VYV Y Y

{
Destroy(SekSekl, 0.1f);

spawnuto = 0O;

}

if (Mathf.Abs(1lp.x-fp.x)>dragDistance||Mathf.Abs(1lp.y-fp.y)>dragDistance)
{
if (Mathf.Abs(lp.x-fp.x)>Mathf.Abs(lp.y - fp.y))
{
if(lp.x > fp.x)

Pokud TouchPhase.Ended je true, tak naposledy ulozim Ip a pomoci if () kontroluji,
zdali jsem na scéné 0, pokud ano, tak vymazu tu kulicku a zas otevtu if (), ktery ji
spawnuje. Pokud nejsem na scéné 0, tak tento if () pfeskocim a jdu porovnavat Ip

a fp. Nejdiive porovnam to, zdali je bud x a nebo y hodnota Ip a fp je vétsi nez
dragDistance. Porovndm to tak ,ze odectu tyto dvé hodnoty a vysledek dam do abso-
lutni hodnoty. DalSim krokem. co musim porovnat, je to, zdali se hybalo, spiSe po x
a nebo y ose, to opét zjistim tak, ze odectu x hodnoty z fp od Ip a to samé iuy a vy-
sledky dam oba dva opét do absolutni hodnoty. Jakmile zjistim, po jaké ose se spise
hybalo, naptiklad po x, tak potiebuji zjistit, zdali to bylo spiSe doleva a nebo do-

prava, to pak nasledn¢ jistim pouze porovnanim x hodnoty Ip a fp.
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2.5. Day/Night Cyklus
Dalsi funkci v mé hie je to, Ze jsem chtél, aby se realn¢ projektoval Cas 1 do hry,

takze kdyZ je venku den, tak 1 ve hie je den a to samé i s noci. Pak dle toho, pokud je

noc, tak spawnu jiné neptatelé nez ptes den.

SunriseSunset = new int[,,]

{

/*leden*/ {/*1.%/{7,58,16,13}, /*2.%/{7,58,16,14}, /*3.%/{7,58
/*9.%/{7,56,16,22}, /*10.*/{7,56,16,23}, /*11.%/{7,55,16,25},
/*17.%/{7,51,16,33}, /*18.%/{7,50,16,35}, /*19.%/{7,49,16,36},
/*25.%/{7,43,16,46}, /*26.%/{7,42,16,47}, /*27.%/{7,41,16,49},

Mij hlavni problém byl ten, Ze jsem nedokdzal n¢jak automaticky a jednoduse dopo-
¢itavat vychod a zapad slunce. Takze jsem musel vytvofit trojdimenzové pole,

do kterého jsem vepsal vychody a zapady slunce. Podle kterého se pak fidi den a noc.

if(SunriseSunset[System.DateTime.Now.Month - 1, System.DateTime.Now.Day - 1, @] * 100 +
SunriseSunset[System.DateTime.Now.Month - 1, System.DateTime.Now.Day - 1, 1] <
System.DateTime.Now.Hour)*100 + System.DateTime.Now.Minute && (System.DateTime.Now.Hour
* 100 + System.DateTime.Now.Minute <
(SunriseSunset[System.DateTime.Now.Month - 1, System.DateTime.Now.Day - 1, 2] *
e + SunriseSunset[System.DateTime.Now.Month - 1, System.DateTime.Now.Day - 1, 3]))
Jakmile jsem mél trojdimenzové pole dopsané, tak jsem porovnal v poli pouze aktu-
alni ¢as, kdy jsem hodiny musel vynasobit 100 a tak oSetfil to, aby byla noc pouze

tehdy, kdy ma byt.

Color color = noc.GetComponent<SpriteRenderer>().color;
noc.GetComponent<SpriteRenderer>().color = new Color(color.r, color.g, color.b, 0.01f);
Player.JeDen = true;

Pokud je den, vezmu si piedpiipraveny objekt, kde mam nastavenou tmaveé modrou

barvu a ménim pouze alfu na zavislosti toho, zdali je noc a nebo den.

Jakmile jsem schopen zjistit, kdy je noc a kdy den, tak to pouze ulozim do central-
niho scriptu Player ze kterého to pak nasledné volam do ostatnich scriptl. Vytvofil
jsem podminku if (), kde jen kontroluji, zda-li je noc a pokud ano, spusti se script

a misto much se budou spawnovat svétlusky.
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2.6. Build a nasledna instalace
Abych mohl hru otestovat v praxi, tak ji budu muset slozit do jednoho souboru, ktery

mi pozdé€ji naistaluje vse potiebné pro to, aby hra fungovala.

File Edit Assets GameObject Compo

New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0O
Save Ctrl+S
Save As... Ctrl+Shift+S
New Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B
Exit

Toho dosdhnu tim, Ze kliknu na File a ddm Build Setting... poté se objevi okno, kde
nahote mohu vidét scény, které se buildnou. Pokud tam nejsou vSechny moje scény,
tak je ptidam bud’ tim, Ze kliknu na tlac¢itko Add Open Scenes a nebo tim, Ze si najdu
scénu a pomoci pretahnuti ji tam vlozim a zkontroluji, zda-l1i je scéna vlevo zaskrtnuta.

Pokud by nebyla, nebyla by nasledné zahrnuta do buildu a ve hie by se pak nenacetla.

Build Settings n

Scenes In Build

v Scenes/lake

v Scenes/Mapa
Scenes/he

v Scenes/helpStorage

Add Open Scenes

Nasledné pokud mam zkontrolované, Ze mam vSechny scény oznacené, spustime Bu-
ild. Ten vezme veskeré potfebné soubory a vlozi je do jednoho balicku, ktery bude
instalator hry. Diky tomuto, budu moci snadn¢ a jednoduse nainstalovat aplikaci do

zafizeni a spustit ji. Po skon€eni buildu, se ukédze build ve slozce, do které byl vloZen.
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Platform

=
@ PC, Mac & Linux Standalone |‘| Android

Android Textur Don't override
32-bit
WebGL

Universal Windows Platform

tvOS
Default device v  Refresh

';\ Xbox One

Default

Player Settings... Build And Run

Ted’ uz jen sta¢i ptipojit mobil do pocitace a povolit pfenaseni souboril. Pretdhnout
instalator na mobil. Spustit ho a nasledné€ otestovat hru pfimo v praxi, to jak se chova,

jak reaguje, co popiipad¢ zlepsit a najit néjaké ty bugy.
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3 Vyhody a nevyhody Vytvareni mobilni hry oproti PC hry

Obrovskou nevyhodou je to, Ze pokud chceme hledat chybu, kterd se nam ukazuje
pouze na mobilu, ale v editoru ne, tak ¢lovék musi vymyslet rizné kreativni cesty, jak
to vyftesit. Dalsi nevyhodou je to, ze clovek musi fesit rozliSeni aktualniho display a dle
toho popiipad¢ ptizptisobovat interface. Jelikoz mobily maji rizna rozliSeni, tak i sa-
motna hra mize n¢kdy piekvapit tim, Ze na vasem mobilu to vypada vse v poradku,
ale na jiném zafizeni je vSe rozhozené, velikosti nesedi a néco se prekryva. Takze Clo-
veék musi myslet zadroven i na oSetfeni tohoto faktoru. OvSem vyhodou je to, Ze debu-
govat a testovat svoji hru, mizete vlastné kdekoliv a kdykoliv, jelikoZ mate svoji verzi
v mobilu, tak kdykoliv se budete nudit, mizete hledat chyby a bugy, které nasledné
opravite, jakmile se vratite domt. Dalsi vyhodou je to, Ze mobilni hru mizeme popii-
padé vlozit na néjaky App Store a nebo Google play a celkem jednoduse ji rozsifit

mezi budouci hrace.
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Zaver

Dle mého se ma prace povedla, a¢ vim, ze kdybych mél vice Casu, byl bych schopen
do této hry vlozit vice funkci, udélat samotnou hru jesté¢ zajimavéjsSi a doopravit
chybky, které tam jsou. Celkovy Cas prace je odhadem cca 450h. Jelikoz, kdyz jsem
zacinal, tak jsem s Unity neumél skoro viibec nic, musel jsem vétSinu ¢asu hodné ex-
perimentovat a hledat zplisoby toho, jak vyfesit dany problém a sem tam se podivat 1
na internet, a¢ jsem se vétSinu Casu snazil vyiesit vSe sdm a svym zpisobem. K tomu

grafika, a¢ neni nejlepsi, tak i ta zabrala dosti ¢asu.

Ptinos prace byl pro mé& obrovsky, jelikoz jsem se v Unity strasné moc zlepsil a mé
chapani vytvareni programu se posunulo o obrovsky kus doptedu. Naucil jsem se nové
piikazy v C# a o troSicku jsem se zlepsil v Gimpu. Mij zdmér do budoucna je takovy,
ze bych se rad vénoval programovani této hry a doufam, ze bych se jednou mohl dostat
1 do faze, kdy by tato prace, ale jiz kompletni a dle mych piedstav mohla byt hratelna
na Google play. S pfipadnyma aktualizacemi a s vlozenymi reklamami, které¢ by mi
v budoucnu mohli pomahat mé Zzivit, vytvofit mensi komunitu a i kdyZ je to asi ne-
mozné, tak i mensi pasivni pfijem. Nechci to rozhodné vzdat, protoze dle mého jsem

jeste zcela nevyuzil cely potencial této hry a ani svij.
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Zdroje

Zéklady Unity:

https://www.youtube.com/watch?v=I1KaBletrik&t=107s&ab_channel=Brackeys

Time Delay:

https://www.youtube.com/watch?v=0QtSKPNmKglM&ab_channel=NoahAnderson

Animator:

https://www.youtube.com/watch?v=hkaysulZ-N8&t=684s&ab channel=Brackeys

Youtube kanal:

https://www.youtube.com/(@ VratislavMedricky/videos

CaszPC:

https://forum.unity.com/threads/how-to-get-system-time-in-unity.29667/

Multidimensionalni pole:

https://www.youtube.com/watch?v=EVev2NhtVsc&ab_channel=b3agz

Swipe:

https://www.youtube.com/watch?v=haCWs5cg3cY &list=LL&in-
dex=1&t=6s&ab_channel=Xnapy

Animation Event:

https://www.youtube.com/watch?v=R51Af ADgKE&ab channel=MetalStormGa-

mes
Typy hernich enginu:

https://appradar.com/blog/mobile-game-engines-development-platforms
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Ptilohy

Projekt v Unity
Vytvotena grafika

Dokumentace
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