VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY

USTAV POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDII
DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

MOBILNi HRA NA MOTIVY TOWER DEFENSE

MOBILE TOWER DEFENSE GAME

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR’'S THESIS

AUTOR PRACE FILIP VACLAVIK
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. TOMAS MILET, Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2022



Vysoké uceni technické v Brné
Fakulta informagnich technologii

Ustav poéitadové grafiky a multimédii (UPGM) Akademicky rok 2021/2022

Zadani bakalaiské prace |||||\|\l!!\!!!\1|||||||\|

Student: Vaclavik Filip

Program: Informaéni technologie

Nazev: Mobilni hra na motivy Tower Defense
Mobile Tower Defense Game

Kategorie: Pocitacova grafika

Zadani:

1. Nastudujte si engine Unity, vyvoj na mobilnich zafizenich a tvorbu mobilnich her.
Prozkoumeijte trh mobilnich aplikaci a zhodnot'te stavajici feSeni.
2. Navrhnéte hru na motivy Tower Defense a herni mechaniky a odliSte ji od konkurenénich
feSeni.
3. Implementuijte hru v engine Unity.
4. UZivatelsky hru ovéfte a zhodnotte vysledky.
5. Vytvofte demonstracni video.
Literatura:
e Gregory, Jason. Game engine architecture. crc Press, 2018. ISBN 1351974289,
9781351974288
e Bishop, Lars, et al. "Designing a PC game engine." IEEE Computer Graphics and
Applications 18.1 (1998): 46-53.
e Adams, Ernest, and Joris Dormans. Game mechanics: advanced game design. New Riders,
2012. ISBN 0321820274, 9780321820273
Pro udéleni zapoctu za prvni semestr je pozadovano:
e Body 1 a 2 a kostra aplikace.
Podrobné zavazné pokyny pro vypracovani prace viz https://www.fit.vut.cz/study/theses/
Vedouci prace: Milet Tomas, Ing., Ph.D.
Vedouci tstavu: ~ Cernocky Jan, doc. Dr. Ing.
Datum zadani: 1. listopadu 2021
Datum odevzdani: 11. kvétna 2022
Datum schvaleni: 1. listopadu 2021

Zadani bakalarské prace/24681/2021/xvacla30 Strana 1z 1



Abstrakt

Cilem prace je navrh a implementace mobilni hry v hernim enginu Unity. Prace pojednava o
vyvoji her na mobilni zafizeni a tvorbu mobilni hry v enginu Unity. Zaklad této mobilni hry
je tvoTen v hernim enginu Unity stejné tak i animace postav, jejichz grafika byla vytvorena
pomoci softwaru Gimp. Hra obsahuje plnohodnotnou kampan pro jednoho hrace s nékolika
variantami irovni, obsahujici rizné mechaniky vézi a nepratel. Hra také nabizi zjednoduseny
editor pro tvorbu vlastnich map pro pripadné sdileni s ostanimi hrac¢i. Hra je zasazena do
fiktivniho stfedovékého svéta a je obohacena o mechaniky, které nejsou typické pro Tower
Defense hry, jako napf. hrani za opacnou stranu.

Abstract

The aim of this thesis is to design and implement a mobile game in game engine Unity. This
thesis describes game development on mobile devices and the development of mobile game
in Unity engine. The basis of this mobile game is formed in the Unity game engine as well
as animations of characters whose graphics were created using Gimp software. The game
contains a full-fledged single player campaign with several level variants, containing various
tower and enemy mechanics. The game also offers a simplified editor for creating your own
maps for possible sharing with other players. The game is set in a fictional medieval world
and is enriched with mechanics that are not typical for tower defense games, such as playing
as the other side.
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Kapitola 1

Uvod

Videohry jsou urcity typ softwaru pro elektronicka zarizeni jako naptiklad mobil ¢i poci-
tac. Stejné jako knihy ¢i filmy maji videohry nékolik hernich zédnri a kromé zdbavy mohou
rozvijet i urcité dovednosti. Vétsina her méa pribéh, ale nékteré jsou cisté bez pribéhu. Vi-
deohry mohou byt zasazené do fiktivniho svéta nebo mohou byt zasazené na historickych
udalostech, kde se autenticky snazi zachytit onu udalost. Za videohru by se dal také pova-
zovat simuldtor, ktery mé s videohry velice dost spole¢ného, nékteré jsou c¢isté vyukové a
jiné mohou byt pouze pro pobaveni. Videohry jsou zde jiz od prvni poloviny 20. stoleti a
do videoherniho pramyslu je s kazdym rokem investovano vice a vice penéz. Video hry jsou
vypracovavany v hernich enginech jako je napt. Unity[24][26].

Mobilni hra v této praci je zpracovana jako strategické hra odnoze Tower Defense her.
Cilem téchto her je zabranit neptratelskému vojsku dostat se z bodu A do bodu B za pomoci
stavéni tzv. vézi nebo jakychkoliv jinych prostfedki, co hra umozni. Tato hra je zasend ve
stredovekém prostiedi a veskereni déni je fikce.

Obchod s hrami na mobilni zafizeni je plny her, vétsinou pouze jednoduchych her s
hromadou reklam a je tézké vybrat si hru, kterd bude hraci sedét[9][19]. Nédpad na tuto hru
jsem dostal jiz hodné davno a to, kdyz jsem se snazil najit dobrou hru, kterou bych mohl
hrat ve volném cCase na mobilu. Navrh této hry jsem zacal feSit odstranénim nedostatki u
jiz existujicich her.

Hra kombinuje prvky z vice typt tower defense her a pridava unikatni mechaniky, které
nejsou typické pro tower defense hry. Hra obsahuje kampan pro jednoho hrace s nékolika
mapami a také editor, kde si hra¢ muze vyzkouset vlastni mapu a popripadeé ji sdilet s ostat-
nimi hraci. Hra¢ mimo také typické véze muze pokladat pasti, barikady a cvicit jednotky.
Jednim z novych aspekti je také kampan, kde si hra¢ muze vyzkouset hrat za opacnou
stranu. Hra také obsahuje encyklopedii vézi a postav, kde si hra¢ muze zjistit slabiny ne-
pratel a naucit se jak lépe pouzivat své vlastni jednotky.

Graficky styl této hry neni obzvlist unikatni, ale zato je prehledny a je vzdy snadno

vvvvv

zalizeni toto muze byt problém.



Kapitola 2

Predstaveni produktu

Mobilni hra zmitovand v této praci obsahuje progresivni kampan ! pro jednoho hrace.
Kampan z nepritele, kde si hra¢ muze vyzkouset hrat za opacnou stranu. Endless moéd s
nekonecné dlouhou trovni, kde se hra¢ muize neustéle zlepsovat. Editor pro tvorbu vlastnich
map a nasledné encyklopedii s vlastnostmi vézi a navod jak hrat hru. Unikatnost této hry
spodivé v moznosti posilat své vlastni jednotky. Urovné je mozné hrat jinymi zptsoby a
neustale se v nich zlepsovat.

Start Wave

Obrazek 2.1: Letni Groven a zimni troven.

Urovné se také mohou ligit v prostiedni, kdy napifklad jedna troveii je zasena v 16té a
druhd v zimé 2.1. Véze a pasti, které hra¢ pokladd maji dvé unikatni vylepseni, které vézi
dava specialni vlastnosti. Jednotky a véze také maji rozdilny typ poskozeni.

Hra neobsahuje zadnou herni ménu odemykatelnou za skute¢né penize. Hra neobsahuje
ani z4dné bonusové truhly & loot boxy 2. Ve hie se tedy nenachazi zadné zvyhodnovaci
prvky. Hlavni menu hry 3.1 a vybér trovni je vytvoren, co nejjednoduseji s miniméalnim
mnozstvim tlac¢itek a snadnym vybérem trovni. V menu méa hrac pristup ke svému hernimu
profilu a jeho hernim statistikdm. Hie bylo dano jméno Skels TD. Skels jako zkricené pro
nepratelskou jednotku jimiz jsou kostlivci a TD jako zkratka Tower Defense.

LV progresivni kampani si hraé postupné odemyka nové tirovné, které miize hrat spoleéné jiz dodateénymi
odemykatelnymi elementy

2Bonusové truhly & loot boxy jsou prvky, které si hraé muze odemknout za skuteéné penize nebo za do-
konceni urcité herni udélosti. K témto truhldm se vétsinou nedostane kazdy a obsah téchto truhel zvyhodnuje
hréace.



Kapitola 3

Videohry

Tato kapitola se vénuje objasnéni toho, co je to videohra a srovnani mezi mobilni a poci-
tacovou hrou. Mimo jiné tato kapitola také obsahuje hry na motivy Tower Defense, které
budto slouzili jako inspraci a nebo jako obyc¢ejny pruzkim toho, co se na trhu nachazi.

3.1 Videohry

Videohry|[28][29] jsou velice populdrni formou zdbavy. S kazdym ptibyvajicim rokem jich
vychézi vice a vice a je do jejich vyroby vloZzeno mnohem vice penéz. Tvorbé videoher se
nevénuji pouze velké spolec¢nosti jako EA ! nebo FromSoftware 2, ale i mensi spolecnosti
stavajici se pouze z par lidi. Dneska nékteré tymy jsou tvofeny pouze tfemi lidmi a nékteré
mobilni hry jsou vytvoreny pouze jednou osobou. Pro spousty lidi jsou videohry urcitou
formou relaxu a oddechu jako napriklad ¢teni knih nebo sledovani filmu. Jiné hry ovsem
mohou slouzit k procvicovani mysly a nebo priuceni se novym vécem. S popularizaci vi-
deoher se dostavame uz i k pojmu e-sport 3 [8], kdy se videohry stavaji vlastni kategorif v
ramci sportu a jeho tucastnici jsou schopni si zdpasem vydélat tisice az miliony dolari.

HowToPlay Skels TD
Main Menu

Campaign

Evil Campaign
Endless
Editor
Credits
Quit

version 1,0

Obrazek 3.1: Hlavni menu mé tower defense hry Skels TD.

'EA: https://www.ea.com/cs-cz
2From Software: https://wuw.fromsoftware.jp/ww/
3E-sport neboli elektronicky sport.


https://www.ea.com/cs-cz
https://www.fromsoftware.jp/ww/

Cile

Cile u videoher nejsou vzdy pevné definované jak by se na prvni pohled zdalo a velice
popularni stanoveni "vyhravas” neni vzdy na misté. Mnoho videoher méa stanovené své cile,
dostan se z bodu A do bodu B, udélej tohle apod. Jenze nékteré hry jsou volnéjsi a je na
samotném hraci, aby si stanovil své vlastni cile jako napiiklad ve hie Minecraft 4, kde si
hra¢ muze délat, co se mu zlibi v rdmci moznosti hry.

Herni zanry

Podobné jako u filmii, videohry maji také zanry a nenf jich zrovna malo [15]. Zanry definuji
styl hry jakym ji hrac¢ bude hrat, ale také i jeho okoli. Vzhledem velkému mnozstvi vzniklych
zanra jich neni mozné jmenovat vsSechny tak, zde jsou aspon ty nejpopularnéjsi: akcéni,
adventury, dobrodruziné, RPG 5, MOBA ©, sportovni, logické, strategické.

Hra popsana v této préci patii to kategorie Tower Defense[27], coz je odnoz strategickych
her.

3.2 Mobilni a Pocitacové hry

Videohry se daji hrat na vice zafizenich, nez pouze na pocitaci a mobilu. Velice popularni
jsou v dnesni dobé i konzole jako Playstation a XBox, ovSem tato price se bude zabyvat
pouze mobilnimi a pocitacovymi hrami. Pro zac¢atek by bylo vhodné zminit, ze vyvoj hry se
nelisi pouze od toho jaké zafizeni pouzivame, ale také jaky operaéni systém pouzivim. Na
pocitaci predevsim je to Windows, Linux a MacOS. Na mobilnich zafizenich mezi populérni
operacni systémy patii Android a iOS.

P1i vyvoji her na mobilni zarizeni, ¢i jiné dotykové zarizeni jako tablet je nutné si davat
pozor na dvé véci, pomér stran obrazovky a dotyk hrace. Monitory pro pocitace uz maji vice
méné pevné definovany pomeér stran a to 16:9. Mobilni zafizeni nemaji presné definované
jaky pomér stran maji pouzivat a jejich pomér stran se lisi od vyrobce [1]. UZivatel se tak
muze setkat s mnoha ruznymi velikostmi, na kterych hra mize vypadat jinak a v dusledku
tak zvyhodnovat ¢i znevyhodniovat hréce. Dalsi dilezita véc je vzhled UI a dotyk [33]. Na
pocitaci mame klavesnici a mys, které jsou schopny prebrat role nékolika vlastnosti hry,
ale na dotykovych zafizenich to vSe musi obstaravat dotyk ruky. Mobilni hra proto musi
obsahovat dodatecné UI 7, aby uzivatel mohl pFirozené vyuzivat viechny prvky jaké jsou
nabizeny i na pocitace. Dalsi problém je s dotykem obrazu, dvoj dotykem, nebo podrzeni
obrazu. VSechny tyto véci se na dotykovych zatizenich musi obstaravat jinak. Pii vyvoji hry
na mobilni zarizeni je tfeba hru vyvijet tak, aby se na pocitaci dala hrat pouze za pomoci
mys$i.

3.3 Hry na motivy Tower Defense
V této sekci si uvedeme néjaké Tower Defense hry jak na pocitace, tak na mobilni zafizeni.

Vybrané hry slouzili nejen jako inspirace, ale i také jako priklady, ze kterych se lze poucit
a lze na nich spousty véci vylepsit.

4Kostitkovand hra ziskévajici na popularité. Odkaz: https://www.minecraft.net/en-us
®Role playing games

SMultiplayer online battle arena

"UI nebo také uzivatelské rozhrani.


https://www.minecraft.net/en-us

Element TD 2

Element TD 2 [23] je poéitacovd hra na motivy Tower Defense hry. Element TD byl ze
zacatku méd do velice populdrni strategické hry Warcraft 3%. Nejvice zpopularizovin tento
méd byl v dobé, kdy se objevil ve hie DotA 29 kterd vznikla z Warcraft 3 médu DotA.
Jednd se o velice jednoduchou hru, kdy hra¢ mé zabranit vinam nepiétel projit portalem.
Hra obsahuje klasicky dlazdicovy systém pro pokladani vézi. Unikatnost této hry spociva
v jejim specidlnim typu vézi, tedy v 6 elementalnich vézi Svétlo, Temnota, Voda, Ohen,
Zeme, Priroda. Tyto véze se daji vylepSovat a rizné kombinovat mezi sebou diky ¢emuz je
schopné vytvori desitky unikatnich variant vézi.

Obrazek 3.2: Ukézka ze hry Element TD 2. Obrézek dostupny z https://
store.steampowered.com/app/1018830/Element_TD_2__Tower_Defense/

Plants vs Zombies

Populdrni hrou jak na podcita¢ tak pozdéji i na mobilni zafizeni je Plants vs. Zombies [16].
Hrac sézi rostliny na svou zahradu, které maji branit dim pred vlnou zombi. V této hre
nepratelé nemaji vymezenou cestu k cili, ale musi se probojovat pres vasi zahradu. Tady hra
ukazala unikatni koncept jak zpracovat Tower Defense. Mimo pouhou kampan obsahuje i
hromadu miniher, kde si hra¢ muaze zahrat i za opacnou stranu. Unikatnost hratelnosti a
moznost miniher byla jedna z inspiraci pro mou hru.

Obrazek 3.3: Ukédzka ze hry Plants vs Zombies. Obrézek dostupny z https://
play.google.com/store/apps/details?id=com.ea.game.pvzfree_row

Shttps://playwarcraft3.com/en-us/
“https://www.dota2.com/home


https://store.steampowered.com/app/1018830/Element_TD_2__Tower_Defense/
https://store.steampowered.com/app/1018830/Element_TD_2__Tower_Defense/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ea.game.pvzfree_row
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ea.game.pvzfree_row
https://playwarcraft3.com/en-us/
https://www.dota2.com/home

Bloons TD6

Bloons TD 6 [18] je velice populdrni videoherni série Tower Defense her popularizované nejen
na mobil, ale také i na pocitac¢. Hra¢ poklada véze neboli opice podél trati, které titoc¢i na
balény. Zvlastni koncept, ale funguje velice dobie. Tato hra se také zbavila onoho klasického
dlazdicové systému pokladani véz a umoznuje pokladat véze kamkoliv. Hra nabizi nékolik
hernich méda jak projit kampan a k tomu také free play, ktery slouzi jako endless mod,
kdy hra¢ muze hrat v podstaté donekonecna se stupnujicimi se vlnami nepratel. Mimo véze
hra¢ miaze pouzivat i schopnosti. Hra obsahuje challenge neboli vyzvy vytvorené komunitou,
¢i samotnymi vyvojari v dostupném editoru. K tomu jesté nabizi i kooperativni rezim az
pro ¢tyTri hrace. Za hrou stoji velké studiu, které z tohoto titulu jiz vytvorilo nesmrtelnou
herni sérii. Tato hra je jedina z tohoto listu, které bych nemél, co vytknout. I presto, ze
m4 hra obsahuje dosti odligné herni mechaniky '°, byla tato hra velkou inspiraci. M4 tower
defense hra nemuze konkurovat s takovouto hrou. Pravé tento fakt mé primél k vytvoreni
unikatnich hernich mechanik, které nejsou bézné pro tower defensy hry.

Obrazek 3.4: Ukazka =ze hry Bloons TD6. Obrazek dostupny =z https://
store.steampowered.com/app/960090/Bloons_TD_6/

Orcs Must Die! 3

Tato hra je takovy outsider na tomto listu a to predevsim kvuli tomu, ze je klasifikovana
jako akéni strategicka hra. Presto jsem ji zahrnul na tomto listu jelikoz obsahuje nékolik
prvki z Tower Defense her. Netradi¢né zde hrac¢ hraje za postavu. Hrac¢ hraje z pohledu
tieti osoby !, poklada pasti a sdm taky miize titocit na nepiitele. Cilem je zabranit orkiim
projit portdlem. Hra se snazi nabidnout i piribéh, ale toto neni jeji prednosti. Mezi jeji
prednosti patii spiSe graficky design, hratelnost a kreativita [6].

19Herni mechanika oznaduje pojem jako pravidla hry, jak se hraje a co obsahuje.
"Pohled tfeti osoby je pohled, kdy kamera se nachézi za postavou hrace.


https://store.steampowered.com/app/960090/Bloons_TD_6/
https://store.steampowered.com/app/960090/Bloons_TD_6/

Obrazek 3.5: Ukézka ze hry Orcs Must Die! 3. Obrazek dostupny z https://
store.steampowered.com/app/1522820/0rcs_Must_Die_3/

Tactical War: Tower Defense Game

Velice jednoduchd Tower Defense hra na mobilni zafizeni [22]. Obsahuje pouze jednu kam-
pan s dvaceti levely. Hrac stavi véze a brani vojakum projit do zakladny. Kratka a jednodu-
ché hra, na tomto listu je zde proto, protoze pravé tato hra mi vnukla onen napad vytvorit
néco vlastniho a komplikovanéjsiho. Hra je jednoduchéd a zdbavnd. Ohromuje pouze svou
jednoduchosti a uzit si ji dokaze zacatecnik nebo i pokrocili hra¢. Ovsem jednoduchost této
hry je také i jeji slabiny jelikoz hra neobsahuje nic pfevratného.

Obréazek 3.6: Ukazka ze hry Tactical War: Tower Defense Game. Obrazek dostupny z https:
//play.google.com/store/apps/details?id=com.magenta.TacticDefense

Defenders 2

Defenders 2 [20] je hra s velkym mnozstvim obsahu. Hra mé hezky graficky styl a obsahuje
spousty hernich mechanik. OvSem hra obsahuje na displaji az prilis mnoho a pro zacatecnika
muze byt tézké se v nécem takovém orientovat. Jednotky a véze jsou malé. Menu a vybér
urovni az prilis komplikované a hraci jsou zvyhodnéni skrz bonusové trhly. Téchto chyb se
v mé hie vyhybam. Kombinuji velké mnozstvi unikatnich hernich mechanik s jednoduchym
stylem.


https://store.steampowered.com/app/1522820/Orcs_Must_Die_3/
https://store.steampowered.com/app/1522820/Orcs_Must_Die_3/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magenta.TacticDefense
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magenta.TacticDefense
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Obrazek 3.7: Ukazka ze hry Defenders 2. Obrazek dostupny z https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.nival.pwdefenders?2

3.4 Shrnuti

Ma4 hra je strategicka hra typu tower defense. Hra obsahuje jednoduché a prehledné menu,
které sedne na razné typy mobilnich rozliSeni. Hra svou jednoduchosti dokédze prilakat
zacatecnika, ale svymi unikatnimi hernimi mechaniky dokaze zaujmout i pokrocilého hrace.
Hru jsem vytvoril, podle mé predstavy a odlisil ji od vyse zminénych her pridanim odlisnych
hernich mechanik. Napravil jsem chyby, kterych se nékteré tyto hry dopoustéli. Hru je
mozné odlisit od jinych tower defense her. Hra obsahuje rtizné scény jako letni a zimni.
Hrac¢ muaze cvicit vlastni jednotky a i hrat na nepritele. Hra mé implementované zakladni
herni mechaniky jinym stylem, nez zminéné hry. Obsah hry byl zminén v kapitole 2 a
implementace zakladnich a novych unikatnich hernich mechanik je popsana v kapitole 7.
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Kapitola 4
Vyvoj videoher

Tato kapitola obsahuje zakladni koncept a postup vyvoje videoher.

4.1 Herni studia

Na vyvoji her se podili nejen velkéd herni studia skladajici se z desitek lidi, ale i malé herni
studia obsahuji pouze t¥i ¢leny [10]. V nékterych pfipadech hry jsou tvofeny i pouze jednou
osobou. Nemusite byt ovsem programétor, abyste se mohl podilet na vyvoji hry. Kazdy
z lidi vytvarejici hru ma urcitou roli a je zodpovédny za specifickou ¢ast hry. Mezi ne
programatorské role patii napriiklad animator, designér, zvukar atd. [12].

4.2 Proces vyvoje

Proces vyvoje her je rozdélen na tfi sekce [11]. Toto rozdéleni pomah4 nejen velkym studiim,
ale kazdému, kdo se pusti do vyvoje her. Ackoliv se jedna o tii sekvencni sekce vyvoje, je
nutné zajistit urcitou flexibilitu mezi sekcemi, aby bylo mozné se naptiklad vratit zmén do
faze vyvoje.

Predprodukce

vytvaret hru. Mezi hlavnimi otazky v predprodukci patii:
e O ¢em hra bude?
e Pro koho?
e Jaka je konkurence na trhu?
e Na jaké platformé bude produkt publikovan?
e Bude hra zpoplatnéna?
o Jak dlouho bude trvat vyvoj?

o Kolik bude vyvoj stat?

11



V této fazi vyvoje se na vyvoji nepodili kazdy c¢len. Tato ¢ast je pfevazné finacni. Hra mtze
uvaznout v této fazi vyvoji az na rok podle zdroju firmy a jejich cile. Do této faze vyvoje
patii tzv. prototypovani. Cilem je zprovoznit prototyp, co nejrychleji a zjistit jestli vysledny
produkt ma Sanci na tspéch.

Jakmile jsou vsechny otézky zodpovézeny, je mozné vytvorit GDD! [11]. Tato osnova
zvana GDD je zdkladem predprodukce, diky kterému je mozné pochopit podstatu hry. GDD
jakozto zijici dokument se poté neustdle aktualizovava v sekci produkce. GDD obsahuje
prvky jako:

o Nipad

o Zéanr

e Pribéh a postavy
¢ Herni mechaniky
e Navrh trovni

o Graficky styl

e Zpoplatnéni

Produkce

Produkce je nejdelsi faze, kterd mize zabrat az nékolik let. Cilem produkce je vytvorit
hratelnou hru, jeji ndvrh byl vytvoren v predprodukeci. Ovsem je mozné, ze findlni produkt
se od prvni faze bude velice lisit.

HowToPlay Skels TD 2 Filip
Main Menu £

Campaign

Evil Campaign

Endless
Editor
Credits
Quit

Obrézek 4.1: Porovnani prototypu (nalevo) a findlniho produktu (napravo)

Na této fazi vyvoje se podili jiz vSichni ¢lenové tymu. Programatori jsou rozdéleni a
kazdy je zodpovédny za specifickou ¢ast. Tito programétori nejlépe pracuji nezavisle na
sobé. Mezi programatorské ¢innosti patii skriptovani, simulace, tvorba uzivatelského roz-
hrani a mnoho dalsitho. Jejich price se obcas prolind s nadvhari trovni. Lidé, co navrhuji
urovné nemusi vzdy umét programovat ackoliv je tu nich preferovana schopnost. Hry jsou
vétsinou vyvijeny v hernich enginech, které jsou popsany v kapitole 6. Pokud studio nechce
pouzit jiz stavajici herni enginy tak si vytvori svij vlastni. Vyvoj vlastniho herniho enginu
muze protahnout vyvoj hry o par dalsich let. S vyvojem herniho enginu je nutné implemen-
tovat fyzikalni a matematické vlastnosti pro objekty. Nedilnou soucasti produkce hry je pak

!Game Design Document
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také graficky styl, modely a hudba. Tyto prvky musi priddny do hry a nasledné otestovany.
Ve finalni ¢asti produkce hraje jiz vétsi roli marketing nez samotné programovani.

Postprodukce

Hra je ve fazi postprodukce, kdyz jeji vyvoj je jiz hotov. Malé mnozstvi ¢lend tymu ma
za ukol dohlizet na dokonéeny produkt. Ve vyhotoveném produktu se pak pouze opravuji
chyby, aktualizuje nebo pridava obsah.

4.3 Distribuce her

Herni studio m& moznost vydat svou hru skrz svou vlastni firmu [13]. OvSem herni studio,
které vytvari hru, nemusi byt vzdy vydavatelem findlniho produktu. Toto se muize stat v
pripadé mensich firem, které jsou nasledné odkoupeny. Vydani hry digitalné je snazsi nez
fyzicky. Herni studio si mfize zvolit herniho poskytovatele napiiklad Steam 2 na pocitaci
nebo Google Play 3 na android. Herni studio nebo jedinec takto snadno miize publikovat hru.
Pokud se herni studio rozhodne pro vydéni fyzické kopie, tak kopie hry putuje delsi cesty
ke hraci. Herni studio si musi najit regionalniho distributora pro urcitou oblast, ktery by
zprostiedkoval export a import fyzickych kopii. Tyto kopie jsou prevazeny k obchodniktim,
kde si je hra¢ muze zakoupit. V dnesni dobé pii zakoupeni fyzické kopie, dostane hrac¢ pouze
obal s klicem hry a hra musi byt opét aktivovana pres digitalni herni poskytovatele jako je
naptiklad jiz zminény Steam.

’https://store.steampowered.com/
3https://play.google.com/store?hl=cs&gl=US
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Kapitola 5

Navrh

Tato kapitola obsahuje navrh mobilni hry Skels TD. Prvni kapitola obsahuje zakladni kon-
cept hry. Ostatni kapitoly obsahuji navrh samostatnych elementi hry.

5.1 Koncept

Hra byla navrzena jako jednoduchd zabavna tower defense hra, kterd vychazi z jiz existujich
her. Pridava nové mechaniky a opravuje nedostatky v jiz existujicich hrach, jak bylo zminéno
v kapitole 3. Hra vypliuje prazdné misto na trhu s hrami a prinasi nové mechaniky. Hra
byla kompletné vyvynuta pouze na mobilni zafizeni Android.

Prostredi, ve kterém je tato hra zasazena, nijak neovliviiuje hratelnost. Jedna se pouze
o graficky styl. Stfedovéké obdobi pro tower defense hry neni nic neobvyklého a k témto
hram se velice hodi. Objekty ve hfe jsou nakresleny stylem, aby zapadli do stfedovékého
prostredi. Hra obsahuje tii grafické styly, letni, poustni a zimni. V kazdém tomto prostredi
se zmeéni graficky styl urcitych objekti jako napt. stromy.

¥
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g o el
2 EZew ﬂg;.-wmw.ﬂw@:.mm.mumwnmmmug
R 1.:-: 2
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e
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Obrazek 5.1: Poustni troven v mé hre.

Jelikoz se jedna o fikci, postavy nepfitele jsou vyobrazeny jako nemrtvé jednotky vétsi-
nou kostlivci. Jedné se o klasické aspekt dobra proti zlu.

Hra obsahuje pouze kratsi kampan s 8 irovnémi, ale za to ma moznost hrac si vyzkouset
dalsi herni moédy, které jsou nezavislé na sobé. Hra také neobsahuje zadné zvyhodnovaci
prvky jak jiz bylo zminéno v kapitole 2

14



Encyklopedie Kampar > Uroveri 1 —>

ftaﬂ[

Menu Kampan za nepfitele —»| Orover 1 —

Profil/Nastaveni

~ 1L
=

Névod Endless > Orovedi 1 —»

Editor —» Editor

\ Custom Mapy > Custom Mapa

Sandbox

Obrazek 5.2: Zjednoduseny diagram obsahu hry vytvofen v draw.io https://
app.diagrams.net/

7 kazdé sekce se da opét vratit zpét do menu, coz v diagramu neni vyobrazeno. Diagram
obsahuje pouze prvky, které je schopen uzivatel vnimat a nikoliv prvky probihajici na
pozadi. Kazda sekce je doprovazena hudbou.

5.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je grafické rozhrani aplikace. Toto rozhrani tvoii tlacitka, text, obrazky
apod., se kterymi uzivatel muze interaktovat.

Uzivatelské rozhrani je v pribéhu hry neustéle orientované na sirku. Po nacteni hry se
objevi hlavni menu, ze kterého ma uzivatel ptistup do jakékoliv scény, jak vidno z diagramu
5.2. Graficky styl uzivatelského rozhrani mé stredoveky styl stejné jako objekty. Graficky se
uzivatelské rozhrani snazi imitovat predstavu pisma ¢i symboli vytisténé na drevé. Hlavni
menu spole¢né porovnané s pocatecni verzi lze vidét na tomto obréazku 4.1. Béhem hry v
drovni je mozné v levém hornim rohu vidét ukazatel zivotd, mény a vin. V pravém hornim
rohu je mozné kliknout na ikony, které mohou hru pozastavit ¢i zrychlit, je zde také moznost
prejit do nastaveni. Na spodni strané obrazovky je nakupni menu, kde hra¢ mutze koupit
véze. Béhem hry také muze vyskocit text s varovanim 5.3.
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Start Wave

Obrazek 5.3: Ukazka uzivatelského rozhrani béhem hry.

5.3 Herni mechaniky

Herni mechaniky jsou pravidla a obsah, které popisuji jak se hra hraje a co v ni jde vse délat.
Herni mechaniky byly navrzeny stylem, aby mohli konkurovat stavajicim hram a aby byli pro
uzivatele jednoduché na pouzivani. Hra¢ ma k dispozici véze, pasti a jednotky. Vsechny tyto
objekty jsou nadesignové stylem, aby odpovidala zasazeni této hry do urcitého stredovékého
fiktivniho svéta. Véze stiili na nepidtele a pasti poskozuji neptatele po dotyku. Po kliknuti
na véz Ci past se hraci otevie ndkupni menu, kde muze bud véz prodat nebo vylepsit
standardnim vylepsenim nebo jednim z unikatnich vylepsenich 5.3. Hra¢ ma herni ménu,
kterd je dand na danou droven. Za tuto ménu kupuje vylepseni, stavi véze, poklada pasti
a cvici jednotky. Nékterd véze a jednotky maji jiny typ poskozeni a davaji vétsi poskozeni
specifickym jednotkam. Jiné véZe zase po dopadu projektilu daji jednotce debuff ! jako
naptiklad hotreni ¢i spomaleni. Hra¢ z nakupniho menu kupuje véze budto pretdhnutim
nebo kliknutim na véz.

5.4 Kampan

Kampan byla navrzena pouze pro jednoho hriace. Hra¢ v kampani postupné postupuje
drovnémi a po dokonceni trovné si odemkne nasledujici tiroven a i novou véz na polozeni.
Hradi se z kampané zaznamenavaji statistiky jako kolik iirovni uz dokondil, kolik vézi odemkl
a jak se mu dafilo v dané drovni 5.4. V kampani hrac¢ hraje za stranu dobra a snazi se
zabranit nepratelskému vojsku dostat se do hradu. Hrac¢ stavi véze, poklada pasti a cvici
jednotky, aby zabrénil postupu nepratelského vojska. Kampan je kratsi a obsahuje pouze
8 drovni. Kazda z téchto trovni je ovSem unikatni. Kazdd nova troven nabizi bud nové
nepriatele nebo novy zpusob jak se nepratelé mohou dostat do hradu.

IDebuff je typ schopnosti, ktera snizuje jednotkdm vlastnosti, jako Zivoty, rychlost a poskozeni.
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Obréazek 5.4: Vybér drovni v kampani.

5.5 Kampan za nepritele

V kampani za nepfitele hra¢ hraje za jednotky zla a posila jednotky, aby utocili na hrad.
Kampan obsahuje pouze jednu troven. OvSem tato kampan zde byla pfidana jako jeden z
unikatnich prvki, kterymi se jiné tower defense hry pysnit nemohou. Kampan méa mnoho
potencialu pro budouci rozsireni. Kampan je pouze pro jednoho hrace a posila jednotky uz
na pred pripraveném terénu.

5.6 Endless

Endless jakozto jeden z hernich médu ma zajistit nesmrtelnost této hry. Endless méd obsa-
huje pouze jeden level, ale hrac¢ se v ném muze neustale zlepSovat a prekonavat své predeslé
skére. Viny jsou nekonecéné a kazdou vlnu se stézuji.

5.7 Editor

U editoru by se dalo Tict, Ze je to jiz nedilnou soucasti videoher. Editory ve hrach umozni
hrac¢um vytvaret vlastni mapy. Diky tomuto nastroji hraci tak mohou do této hry vytvaret
a pridavat sviaj vlastni obsah. Diky témto nastrojum je mozné zajistit nesmrtelnost hry.

Tento editor byl navrhnut tak, aby obsahoval ¢tyfi sekvencéni ¢asti 5.5. Neumoznuje
hraci nijak zasahovat do kédu hry jak to jiné editory umoznuji. Hra¢ tak nemusi mit zadné
znalosti programovani a pouze si naklikd vzhled mapy a obsah.
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Obréazek 5.5: Ctyfi sekvencni ¢asti editoru.

V prvni ¢asti editoru si uzivatel vybira dlazdice ? a rozmistuje je po mapé. Také poklada
na mapu objekty jako spawnery 3 a zdkladnu. UZivatel mé k dispozici klasické nastroje jako
gumu, posun, undo, rotace. Prvni faze byla navrzena jako malovani.

Po vytvoreni mapy uzivatel mtze vytvorit cestu od spawneru do zakladny za pomoci
pokladani bodi na cestu. Body, které tvori cestu, jsou spojeny barevnou ¢arou. Ukonceni
tvorby cesty hrac¢ udéla kliknutim na zakladnu.

Po vytvoreni cesty uzivatel mize prejit do médu vytvareni vin, kde uzivatel prida vinu,
vybere cestu a nasledné se mu zobrazi meny, kde si nastavi jaké nepratele chce na této cesté
v tuto specifickou vinu.

Posledni faze je publikovani mapy 5.5, kdy uzivatel zada parametry jako je naptiklad
pocet zacatecnich zivotl a penéz. Nasledné nazev mapy a vysledna mapa je lokalné ulozena
u hrace na jeho zafizeni.

5.8 Encyklopedie

Encyklopedie obsahuje souhrn vsech vézi, pasti a jednotek. Hrac¢ si miize vybrat danou véz
a po kliknuti se hraci ukazi statistiky dané véze. Tento element byl do hry pridan, aby hrac
meél moznost strategizovat a poznat tak sebe i své nepratele 5.6.

2Tile neboli dlazdice, oznaéuje vétsinou étverec 1x1 uloZen v mifzce pro pokladani vézi.
3Spawner je misto, kde se objevuji nepfatelé.
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Obrazek 5.6: Ukazka statistik véze z encyklopedie.

5.9 Navod

Kazd4a hra musi obsahovat navod, jak by se méla hrat. K navodu je mozny pristup z menu.
Névod byl zpracovan pouze obrazkovou formou. Takto uzivatel ma moznost si projit jaky
navod potfebuje a muze u ného stravit ¢asu kolik jen potfebuje. Navody stylem animace,
videem ¢i samotnou drovni byli zahozeny, protoze se prilis nehodili do samotného stylu hry.

5.10 Sandbox

Sandbox neboli piskovisté je prvek, ktery umoznuje hraci si v tirovni délat co chce. Do hry
toto bylo pridano jakozto dobry ndastroj pro testovani nové pridanych véci. Tento nastroj
se nejen hodi vyvojari, ale i samotnému hraci, aby mu umoznil lépe taktizovat a naudil se
pouzivat herni mechaniky v izolovaném prostiedi. Hra¢ méa neomezené mnozstvi zivotd a
penéz. Sdm na sebe muze posilat nepratelské jednotky a sdm muze testovat, co jaka véz
vydrzi.
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Kapitola 6
Herni enginy

V této kapitole jsou popsany herni enginy a jejich funkce. Také je zde zminén herni engine
Unity, ktery byl pouzit pro vytvoreni této prace.

6.1 Herni enginy

Herni engine hraje nejvétsi roli ve vyvoji her [32]. Herni engine je vyvojové prostiedi, ve
kterém uzivatel vyuziva obsazené néstroje pro tvorbu her. Toto vyvojové prostiedi dokaze
zhlec¢it vyvoj hry. Herni enginy umoznuji tvorbu her pro platformy jako pocita¢, mobilni
zatizeni ¢i konzole.

Herni engine musi umét pracovat s uzivatelskym vstupem jako je napriklad kliknuti mysi
nebo dotyk na dotykovém zarizeni. Tyto udalosti jsou zachycovany a zpracovany. Na zédkladé
udalosti je mozné provadét rizné akce jako napriklad po kliknuti na mysi hrac¢ vystieli ze
zbrané. Uzivatelsky vstup se také pouziva k urceni poloze kliknuti na souradnicové ose.

Herni engine je také zodpovédny za vykreslovani grafiky. Engine by mél umét vykreslovat
stiny, svétlo a detaily na povrchu 3D objekttd. Herni enginy také umoznuji vyuzivat 2D
grafiku.

Nedilnou souc¢ésti herniho enginu je fyzikalni engine. Fyzikalni engine umoznuje vypodi-
tat a simulovat pohyb objektti. Objekttim je pfitazena hmotnost a jiné fyzikalni veli¢iny pro
nejpresnéjsi simulaci realného chovani. Fyzikalni engine také pomaha pti praci s gravitaci
a kolizi téles.

Mezi dalsi vlastnosti herniho enginu patii vyvoj umeélé inteligence, prehravani hudby a
sifova podpora.

Zakladni prvek herniho enginu je scéna, ktera tvoii prostiedi hry. Vysledna hra je na-
sledné tvorena z nékolika scén. Scéna obsahuje objekty, kameru a UI'. Objekty jsou tvoreny
tzv. prefab. Prefab je predefinovany objekt s danymi fyzikalni vlastnostmi, kolizi a skrip-
tem. Vzhled objektu prefab je tvoren polozkou s ndzvem sprite. Sprite je graficky styl dané
objekty 6.1.

Mezi casto pouzivané a znamé enginy patii Unreal Engine, CryEngine, Unity, Godot,
... [14].

LUzivatelské rozhrani 5
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6.2 Herni enginy Unity

Unity je vice platformovy herni engine [14] [25]. Tento herni je pro studenty a vlastni pouziti
zdarma. Umoznuje tvorit 2D a 3D graficky stylizované hry. Unity umoznuje tvotit obsah na
platformy jako je pocita¢, mobilni zafizeni a konzole. Unity m4 piistup k obchodu s assety 2,
kde si uzivatel mtze zakoupit asset a pouzivat ho ve vlastni hire. Unity také podporuje velké
mnozstvi plugint 3, které jsou schopné umoziiovat snadné propojeni s jinymi aplikacemi.
Unity také umoznuje tvorbu animaci. Animace se skladaji z klipti a méni se v ¢ase. Animace
v Unity je mozné délat dvéma zpusobama. Jednim ze zptsobu je mit vice obrazka pro
specificky objekt. Tyto obrazky se pak budou prehravat rychle za sebou. Druhy zptisob
animace je mozny pokud se objekt skladd s vice c¢asti. Jednd-li se o postavu, tyto c¢asti
pak mohou byt naptiklad hlava, ruka, noha apod. Objektu se pak prida kostra, ktera se
rozpohybuje. Animace v Unity jsou zprostiedkovany kontrolerem, ktery prehrava a prepind
rizné animace na zikladé podminek.

Obrazek 6.1: Obrazek z herniho enginu Unity. Na obrazku lze vidét hierarchii s hernimi
objekty, scénu, slozku s projektem a inspektor s otevienym objektem prefab.

2 Asset je jakykoliv objekt, ktery uzivatel mtize pouzit.
3Doplnék, ktery neni soudasti pavodniho produktu.
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Kapitola 7

Implementace

V této kapitole je popsana realizace hry v hernim enginu Unity. Jednotlivé kapitoly obsahuji
popis implementace jednotlivych prvka. Prvni podkapitola obsahuje vysvétleni ndvaznosti
jednotlivych tfid a nastaveni projektu.

7.1 Koncept trid

Centrem aplikace je tzv. GameManager 7.1. Tato tiida se nachazi v kazdé scéné a je zod-
povédna za chod celé hry. Pfi pocateénim zapnuti hry GameManager kontakuje tfidu In-
stallDependencies, ktera vytvori potfebné soubory pro chod hry. Nasledné GameManager
si nacte vsechny potrebné soubory pomoci JsonReaderu. Hodnoty z téchto soubori jsou
ulozeny ve tridach, se kterymi se neustale pracuje v pribéhu hry se neustéle ukladaji. Edi-
tor je ovliviiovan tridou EditorHandler, ktera zakladni informace ziskava z GameManager
tr¥idy. Za herni médy jako Kampan, Kampan za nepritele a Endless je zodpovédnd tiida
MissionManager. Navaznost scén Ize vidét na grafu 5.2. V téchto scénach spolu komunikuje
GameManager a MissionManager, které zajisti chod drovni. MissionManager komunikuje
se tfidou SpawnerClass, kterd je zodpovédna za objevovani novych jednotek. Véze, pasti,
jednotky a jednotky neptitele se ulozeny ve tridé Object-Pool.

JsonReader EditorHandler SpawnerClass

A~ A~ -~

GameManager MissionManager ObjectPool

A

h 4 h 4

Towers/Traps/Units/

Stats/Saves/Files o
Projectiles

h 4

InstallDependencies EnemyUnits

Obrazek 7.1: Zjednoduseny diagram konceptu tiid, ktery ukazuje ndvaznost t¥id na pozadi
projektu.
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Implementace t¥id je vyuzita v hernim enginu Unity. Implementa¢nim jazykem Unity
skriptti je C# a skripty byli editovany ve vyvojovém prostiedi Visual Studio Code !. Grafika
do hry byla vytvofena pomoci free softwaru Gimp?.

Object-Pool

ObjectPool je trida, kterd obsahuje prefab objekti pro opétovné pouziti [21]. Pfi hrani
se na herni obrazovce neustale objevi nové objekty napriklad nepritelé nebo projektily.
Tyto objekty jsou ulozeny ve tiidé ObjectPool. Objekty, které jiz nemaji ve scéné pouziti,
nejsou zniceny, ale jsou pouze deaktivovany. Deaktivované objekty maji nasledné nastavené
vlastnosti na vychozi nastaveni. Pokud je treba pouzit objekt urcitého typu, ktery jiz je ve
scéné, ale je deaktivovan. Misto vytvoreni nového objektu tohoto typu, se pouze deaktivo-
vany objekt aktivuje. Objekt se vytvari pouze tehdy, pokud se ve scéné nenachazi, zadny
deaktivovany objekt stejného typu.

7.2 Uzivatelské rozhrani

Névrh uzivatelského rozhrani je popsan v kapitole 5. Vzhled Ul v hlavnim menu je vidét
zde 3.1 a v trovni lze vidét zde 5.3.

Pro vykreslovani UI prvki slouzi objekt Canvas. Canvas definuje plochu, na které jsou
rozmistény UI prvky. Plocha s UI prvky je oddélena od plochy s objekty. Refen¢ni rozliseni
pro Ul je 1920x1080. Ovsem je nastaveno zvétSovani prvka Ul spolu s rozliSenim obrazovky.
UI nebylo navrzeno na konstantni rozliSeni, ale na pomér obrazovky 16:9. Ul se néasledné
méni podle poméru stran na jinych zafrizenich a hra je responzivni. Prvky Ul jsou vykreslo-
vany postupné jak jsou uvedeny v hierarchii. Je tedy mozné, aby se urcité prvky prekryvali.
Jako naptiklad nastaveni mtize prekryvat hlavni menu.

UI v drovni obsahuje vysouvaci nakupovaci panel. Po kliknuti na Sipku, vyjede ze spod
obrazovky ndkupni panel obsahuji tlac¢itka k zakoupeni vézi. Po zakoupeni véze, se odecte
meéna, kterou lze vidét v levém hornim rohu 5.3. UI je obohaceno o vyskakujici text. Pokud
uzivatel nemé penize na vylepseni véze, v misté kliknuti mu vyskod¢i text 5.3. Kostra tridy
zodpovédna za tento text byla prevzatd a upravena z kédu autora Epitome. Kod je dostupny
z https://wwu.epitome.games/ nebo z videa https://youtu.be/b8YUfee_pzc?t=9691 [7].
Ve slozce s projektem se tiida nachdzi v Assets/Scripts/PopupText.cs. VSechen text je
vytvoren pomoci nastroje TextMeshPro, ktery je jiz soucasti Unity.

V pravém hornim rohu obsahuje hra tlac¢itka pro zastaveni nebo zrychleni ¢asu.

7.3 Kamera

Hra obsahuje pouze jednu kamera. Kamera je ortogonalni 3 s vychozi velikosti 4,5. Pfi
priblizovani nebo oddalovani se ortogondlni velikost bud zmensuje nebo zvétsuje. Pokud se
hrac¢ nachazi v irovni s malou mapu, ortogonalni velikost se zméni podle poméru stran uzi-
vatelova zafizeni. Pokud pomér stran u uzivatele je vétsi nez pomér stran, na ktery je tato
aplikace vytvorena. Ortogonalni velikost se zméni podle hranic mapy na ose y. Pokud je
pomér stran mensi u uzivatele tak se vypocitd podil poméru stran, ktery se nasledné prina-
sobi k pilce velikosti zatfizeni. Vyslednd hodnota tvori novou ortogonalni velikost. Autorem

"https://code.visualstudio.com/
’https://www.gimp.org/
Shttps://wikijii.com/wiki/Orthographic_projection
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téchto vzorct je autor Waldo a jsou k dispozici zde https://pressstart.vip/tutorials/
2018/06/6/37/understanding-orthographic-size.html [30] [31]. Rovnice se nachazi ve
tiidé Assets/Scripts/MainCamera.cs. Duvod pro¢ je nutné vypocéitat novou ortogonalni ve-
likost na mensich mapach je ten, aby hraci, co maji mobilni zafizeni s vétsim rozliSenim
nebyli zvyhodnéni a hraci s mensim rozliSenim naopak znevyhodnéni. Na vétsich mapéch
je ortogonalni velikost nastavena na vychozich 4,5. Na mensich mapach je také kamera
pripnuta na hranice mapy, aby se s ni nedalo hybat. Pohybem kamery se méni souradnice
kamery.

Pohyb po mapé je uréen dotykem na obrazovku. Pii dotyku a nasledném pohybu prstu
na obrazovce je urcen smér pohybu prstu a rozdil mezi pocatecnim bodem a koncovym
bodem. Tyto hodnoty urcuji o kolik se kamera mé posunout na osach x a y.

Priblizovani je implementovano dvéma dotyky. Pokud se uzivatel dotkl dvéma prsty na
obrazovce, tak uréi vzdalenost mezi dvéma dotyky. Nasledné uzivatel dva prsty od sebe pfi-
blizi nebo oddéli. Rozdil v pozici dvou prstu se vynasobi s rychlosti priblizovani/oddalovani.
Tato hodnota ur¢i novou hodnotu ortogonalni velikosti.

Na pocitac¢i je mozné pro pohyb pouzivat klavesy W,A,S,D a pro priblizovani a odda-
lovani je mozné pouzit kolecko na mysi.

7.4 Mapa a Urovnd

Mapa je tvorena jednou ¢i vice cestami, jednou zdkladnou hrace a dekorativnimi objekty
7.2. Kazda mapa obsahuje viny. Hra¢ musi prezit urcity pocet vin a zabranit, aby se ne-
pratelé dostaly do jeho zakladny. Mapa je reprezentovana pomoci json souboru ulozeného
lokédlné u hrace. Dlazdice mapy jsou ulozeny jako dvourozmérné pole s ¢isly, kdy prvni ¢islo
reprezentuje specifickou dlazdici a druhé &slo reprezentuje eulerovsky tihel. Cislo dlazdice
je prevedeno na specifickou dlazdici a tihel je pfeveden na matici rotace, kterd zajisti rotaci
dané dlazdice. Spoletné s mapou jsou ulozeny i idaje o hrané irovni jako je napiiklad pocet
zivotil a pocet penéz. Dale obsahuje vektorové pozice zakladny a bodi pro vykresleni cesty.
Nakonec obsahuje predem definované uidaje o vinach a nepratelich.

Urovné maji klasicky dlazdicovy layout 4. Dlazdicovy layout[5] je jeden z nejpopuldrnéjsi
styli jak tvorit 2D levely pro tower defense hry. Jeden z ptistupt je také bud pouzit hexago-
nalni dlazdice nebo misto systému dlazdic se spoléhat pouze na kolize objektt. Dlazdicovy
systém jsou tvoren objekty jako napr. trava, cesta, ale i blokujici elementy jako kameny a
stromy. Jednotky na mapé nejsou ovladany zddnym vyhleddvacim algoritmem, ale pouze
maji za ukol chodit po cesté. To plati i pro pokladani vézi, které je mozné polozit pouze na
specificky typ dlazdice 7.2.

Za urovné a generaci mapy je zodpovédny MissionManager.

4Tile neboli dlazdice, oznacuje vétinou étverec 1x1 ulozen v mifZce pro pokladani vézi.
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Obrézek 7.2: Obrazek jednotlivych dlazdic, ze kterych je tvorena mapa trovné.

7.5 Véze

Véze je mozné rozmistit po mapé podél cesty na travu. Po zakoupeni véze se hraci odecte
herni ména specifickd na danou drovén. Véze jsou schopné strilit projektily. Kazda véz
mé dosah dostfelu. Tento dosah je implementovan pomoci kruhového collideru®. Tento
kruhovy collider mé nastaveny polomér, ktery urcuje dosah véze. Véz si uchovava ve fronté,
které jednotky vstoupili do dosahu véze. Jakmile néjaka jednotka vstoupi do dosahu véze
je automaticky pridana do fronty. Véz stiili na prvni jednotku ve fronté. Pokud jednotka
zemre nebo se dokdze dostat z dosahu véze, je vybrana z fronty.

Pasti je mozné pokladat pouze na cestu, po které mohou chodit jednotky. Jednotky
jsou kazdou sekundu, co stravi na pasti poskozeny. Timto jsou nejvice ovlivnény pomalé
jednotky, kterym trva nejdéle prejit jednu dlazdici.

Jednotky neni nutné nijak pokladat. Po vybéru jednotky se vycvi¢i jednotka v hradu
hrace. Jednotka pujde smérem k nepratelskému spawneru a zastavi se jednu dlazdici pred
nim. Pokud mapa se zkldda z vice nez jedné cesty. Jednotka pujde po cesté, po které jdou
jednotky. Pokud nepratelské jednotky jdou z vice cest, pri tvorbé jednotek se bude cyklicky
prepinat mezi cestami.

Véze a pasti je mozné rozkliknout a provadét s nimi dalsi akce. Je mozné je prodat,
vylepsit nebo jim pridat unikatni vylepseni. Klasické vylepSeni mé tii tirovné a jde pridat
kazdé vézi a pasti. Pro kazdy objekt funguje stejné a to tak, ze vézi nebo pasti prida po-
skozeni, rychlejsi rychlost stielby a zvétsi dosah. Vézi je mozné pridat pouze jedno unikatni
vylepseni ze dvou. Tato unikatni vylepseni pridaji vézi nebo pasti specialni schopnosti, ¢i
specidlni poskozeni.

Vézim je mozné pridat unikatni poskozeni jako napriklad vice projektili nebo ohnivé
poskozeni. Ohnivé poskozeni jednotku zapali a jednotku je pak zranovana kazdou sekundu.
Této vlastnosti se fika debuff jak jiz bylo zminéno v navrhu hernich mechanik 5. Jednotka
dostane poskozeni od véze a nasledné kazdou sekundu je zranovana dokud nezemre nebo
dokud debuff nevyprsi. Tato metoda je implementovana tak, ze se vytvori nova trida, ktera
se prida jednotce. Tato trida si uchovava informace o tom, co ma udélat, zda ma jednotce
sebrat zivoty nebo ji zpomalit. Déle si tato tfida uchovava cas jak dlouho ma byt aktivni.
Ohnivé poskozeni véze také dava vétsi poskozeni beranidlim nez normalnim jednotkam.

5Collider je prostor, se kterym je mozné interaktovat. Diky komponentu collider je mozné zjistit je objekt
se srazil z jingym objektem.
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7.6 Herni médy

Mezi herni médy patii Kampan, Kampan za nepritele a Endless. Za tyto herni médy je zod-
povédny MissionManager. MissionManager si nacte z GameManager pravé hranou droven
s modem. Data z trovni jsou ulozena v json souboru. MissionManager vygeneruje iroven
dle mapy a nastavi cesty, pocet zivotli, ménu a vlny.

Pro méd kampan se nac¢tou vsechny data z json souboru. Pokud uzivatel mé jiz odemcené
vice nez Sest vézi, hraci se pred spusténim kampané zobrazeny moznost vybrat si jaké véze
se chce v irovni pouzit. Hrac¢ z nakupniho menu poklada véze a snazi se zabranit jednotkam
dostat se od spawneru do hradu. Nepratelské jednotky jsou posilany ve vlnach. Hra nezacne
hned po vybéru trovné, ale hra¢ ma moznost spustit hru kdykoliv chce a az se na nasledujici
vlnu ptipravi. Mezi vilnami je pétisekundova pauza, kterd da hraci moznost premyslet, co
udéla dal. Tuto pauzu je mozné zakazat v nastaveni hry.

V kampani pro nepftitele se ignoruji idaje o vlndch. Kampan neobsahuje zadné viny a
hra¢ mize poslat viechny nepiételské jednotky najednou. Urovné neobsahuji zadné ATS.
Urovné maji uz preddefinované pozice vézi a dalsich objekt.

V médu endless je také ignorovan tidaj o vlnach. Hrac¢ se snazi prezit, co nejdéle mize.
Hra si uklada udaje o tom, kolik vin hrac¢ prezil a jaké skére ziskal. Diky témto udajum
se hra¢ muze do budoucna zlepsovat 7.3. Kazdy neptitel ma urc¢itou hodnotu. Béhem viny
po zabiti nepritele se k aktualnimu skére pricte hodnota nepritele. Po skonceni viny se ke
skoré pricte hodnota ztracenych zivoti vynasobenych deseti. Nasledné se ke skore pricte
hodnota, kterd urcuje do jaké viny se hrac¢ byl schopen dostat. Vypocet skore lze vidét nize.

score = score + enemy.V alue

score = (Lives — LostLives) x 10 + 10
score = (CurrentWave — 1) x 10

Kazda vlna je tézsi nez ta predesla a vlny se do nekonecna stézuji. Viny ovSem nejsou
niahodné. Nejsou ndhodné z toho duvodu, aby se v nich hra¢ mohl zlepsovat a naucit se
ruzné strategie. Kazdou druhou vlnu je zrychli nepratelské objevovani a kazdou treti vinu se
zvétsi pocet nepratel. Od pate viny za¢nou pribyvat novy druhy nepratel a zacnou se mezi
sebou prehazovat. Od dvacaté viny ob vinu budou chodit i beranidlo. Nepratelské jednotky

se pak budou neustdle prohazovt az do 35 viny, kdy budou chodit pouze nejsilnéjsi jednotky
a jejich rychlost objevovani bude rovna 2 milisekundam.

5Umél4 inteligence
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Obréazek 7.3: Pri spousténi trovné pro endless jsou ukazany uzivatelovi statistiky.

7.7 Spawnery

Kazd4a vina nepratel ma vlastni spawner manager, ktery urcuje jaky typ nepritele se ma
objevit, kolik jich ma byt a po jaké cesté maji jit. SpawnerManager je tzce spjat s Missi-
onManagerem a kazdou vlnu si vyménuji informace. Pocet instanci spawner manageri se
odviji od toho kolik mapa obsahuje cest. Jeden spawn manager pro jednu cestu. Jakmile
vSechny jednotky jsou spawnuty, spawner manager vrati své hodnoty do vychozi nastaveni.
Po skonceni viny preda tiidé MissionManager informaci o tom, ze vlna skoncila. Jakmile
vlna skonc¢ila MissionManager nahraje do spawn managert prislusné informace o nasledujici
viné, nepratelich a cesté, po které jednotky maji jit.

7.8 Editor

Editor je ovladan pomoci tfidy EditorHandler. Navrh a ¢tyri faze editoru jsou popsané v
kapitole 5. Pii otevirani editoru méa uzivatel moznost si vybrat velikost mapy a scénu mapy.
Zvolené volby se ulozi do tfidy GameManager, ze ktery si tato data nacte EditorHandler.
Piislusna mapa s velikosti a scénou je vygenerovana. Podlaha mapy je bud travnata, pisecna
nebo zasnézena podle toho jakou scénu uzivatel. Dle scény se uzivateli i zméni dlazdice,
které muze pokladat. Dlazdice jsou uloZeny ve 2D poli. Pole obsahuje 3 sloupce jakozto
tTi mozné scény a radcich obsahuje varianty dlazdic. Na vygenerovanou mapu hra¢ muze
pokladat dlazdice a objekty jako spawner nebo hrad 5.5. Hra¢ se v editoru miize pohybovat
jak je libo. Na mapé jsou ovSem zndzornény hranice mapy. Az bude mapa hotovd hrac
mezi tyto hranice bude moct poklidat véze a neuvidi zadny obsah mimo hranice. Hrac
si vybere dlazdici z menu a mize ji pokliddat. Z nastrojového menu hra¢ mize vybrat
gumu, kterou muze odstranit polozené dlazdice. Nastrojové menu také obsahuje nastroje
pro pohyb, rotaci a vraceni kroku. Pohyb umozni hrac¢i pohyb po mapé. Polozené objekty
jako spawner a zdkladna jsou ulozeny v zasobniku. Vraceni kroku smaze z mapy naposled
polozeny objekt, ktery je ulozen v zasobniku. Zakladna na mapé mize byt pouze jedna.
Rotace umozni rotovat dlazdicemi. Rotace je zobrazena na displaji eulerovskym thlem.
Uhel je v kédu preveden na matici rotace, kterd mize za rotaci dlazdic. Tento eulerovsky
thel se uklada také spolec¢né v json souboru.
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Ve druhé fazi hra¢ pokladd cesty mezi spawnerem a hradem. Cesta mtze byt pouze
horizontalni nebo vertikalni. Cesta mize byt pouze na cesté a nikoliv nesmi zasahovat na
travu 5.5. Cesta, kterou uzivatel kresli je zndzornéna objektem LineRenderer, ktery umoz-
nuje vykreslovani c¢ar. Pii vice cest, se barva ¢ary méni pro odliseni. Na ¢aru je nutné
kliknout, aby mohla byt odstranéna nebo aby ji byli pridana vlna. Kolize pro tuto ¢aru
je vytvorena pomoci polygonu . Céra, kterd se skldda ze dvou bodt obsahuje kolizi z
polygonu, ktery ma ¢tyii body. Polygon vzdy obsahuje dvojndsobek bodu nez samotnd
cara a to proto, ze ¢ara ma urcitou sitkou, kterou polygon musi obsahnout. Vypocteni
pozic polygonu bylo poskytnuté autorem BLANKdev a kéd je dostupny z této stranky
https://theblankdev.itch.io/linerenderseries [2]. Pouzitd kostra se nachézi v soubo-
rech Assets/Scripts/test/LineCollision.cs a emphAssets/Scripts/test /LineController.cs.

Ve treti fazi hrac¢ vybira, kolik bude vin v drovni a kolik jednotek piijde v urcéitou vinu.
Hra¢ méa na vybér néastroje, kterymi muize pridat nebo odebrat viny. Jakmile hra¢ ma vy-
branou vlnu, mize hrac¢ kliknout na ¢aru znazornujici cestu. Po kliknuti na ¢aru vyjede
hrac¢i menu, ve kterym si muze vybrat typ jednotky, pocet jednotek, rychlost spawnovani
a opozdéni prvniho spawnuti. Pfi vytvoreni viny je vytvoren WaveElement a pri pridani
jednotek je do WaveElementu pridan EnemyElement. WaveElement miize obsahovat vicero
EnemyElementi, coz je zndzornéno v menu, kde hra¢ pridava jednotky do viny. WaveEle-
ment obsahuje tfidu EnemyElement a ¢islo cesty, na které se jednotky budou pohybovat.

V posledni fazi hra¢ vybere pocet zivotu a pocet penéz, které bude hraci k dispozici.
Nésledné hra¢ mize zvolit jméno mapy. Jméno mapy je omezeno regularnim vyrazem®
a nesmi obsahovat vyraz Mission a znaky jako .,, . Jakmile hra¢ publikuje mapu, vy-
tvori se json soubor, ktery se lokdlné vytvori u hrace. Soubor obsahuje vsechny informace,
které obsahuje normalni soubor pro troven v kampani. Nazev souboru je ve tvaru Map-
Name__MapSize__MapScene__Lives Coins__Wauves.json.

7.9 Jednotky

Nepratelské jednotky jsou spravovany tiidami Spawner a MissionManager. Spojenecké jed-
notky trénované v hradu jsou pouze spravovany tridou MissionManager. U spojeneckych
jednotek pouze staci, aby hra¢ mél dostatek penéz a muze jednotku trénovat. Jednotka je
instantné posldna na neptratelsky spawner jak je popsano v podkapitole Véze. Funkcionalita
nepratelskych jednotek je popsdna v kapitole spawner. Grafiky pro jednotky byla navrzena
a nakreslena v programu Gimp?7.4.

"https://it-slovnik.cz/pojem/polygon
8https. ://www.regularnivyrazy.info/regularni-vyrazy-zaklady.html
‘https://www.gimp.org/
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Obrézek 7.4: Nakres jednotky.

Animace

Animace pro jednotky byli vytvoreny v hernim enginu Unity. Jak funguje animovani v
Unity je mozné si precist zde 6. Jednotky maji dvé animace. P¥i spawnuti se jednotce zapne
animace chiize 7.5. Chlize do stran je udélana pouhou rotaci jednotky. Pokud jednotka
bojuje s jinaci jednotkou, jednotka se zastavi. Zmeéni se stav jednotky na titoceni, coz spusti
animaci utoku.

Paletie @ A
4 » b

Obrézek 7.5: Animace jednotky v Unity

7.10 Hrac

Hra¢ mé pristup z menu, ke svym statistikim, které jsou propojené s profilem. Statistiky
hrace obsahuji idaje o postupu v kampani a o poc¢tu odemcenych vézi. Statistiky pro endless
mod jsou obsazeny v samotném tlaéitku 7.3. Postup hrace spolecné se statistikami se uklada
do lokalniho json souboru.

Hrac¢ ma také pristup k nastaveni. V nastaveni je moznost nastavit hlasitost hudby nebo
rychlo priblizovani a oddalovani na mobilnim zafizeni. Také pomoci nastaveni lze ménit
urcité herni mechaniky, pokud vychozi nastaveni hraci nevyhovuje. Hra¢ mtze zménit styl
polozeni véze, zda chce véz polozit pred vybranim dlazdice nebo po vybrani dlazdice. Je tu
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také moznost automatického vysouvani nakupovaciho menu a preskoceni pauzi mezi vlnami.
Nastaveni hry je lokalné ulozeno u uzivatele v json formatu.

7.11 Hudba

Hra obsahuje hudbu, kterd hraje na pozadi. Hlasitost hudby je mozné regulovat skrz na-
staveni. Hudba byla vybrédna tak, aby byla uklidiujici a zapadala do stfedovékého pro-
stfedi. Hudba byli porizena ze stranky https://www.chosic.com/free-music/. Hra ob-
sahuje dva hudebni klipy od autora Alexander Nakarada. Hudba byla pouzita dle licence
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ a viechny klipy je mozné nalést zde.'°.
Hudba hraje nepfetrzité na vSech scénach a klipy se cyklicky prepinaji.

7.12 Ukladani a soubory

Aplikace na zafizeni Android se instaluji do slozky Android/data/. Obsah této slozky je
od verze Androidu 11 skryty. Skryty slozky je mozné oteviit pomoci nastroju jako je Total
Commander!!. Pfi instalici se ve slozce vytvoii slozka s ndzvem balicku aplikace. Balicky
aplikace se pojmenovavaji podle predlohy com.ezample.myapp [3]. Example vétsinou mize
byt vydavatel. Mou aplikaci lze najit pod nazvem cz.stealthwagon.SkelsTD.

P1i prvnim spusténi aplikace se v této slozce vytvori dodatecné soubory. Mezi tyto sou-
bory patii statistiky hrace, nastaveni, verze hry, atributy vézi, atributy nepratel a repre-
zentace mapy. VSechny tyto soubory jsou typu json. Pii zméné verze a aktualizace aplikace
jsou vSechny tyto soubory aktualizovany a pripadné nainstalovany nové soubory. Hracské
statistiky a postup hrace zustava bezezmény.

P1i zméné nastaveni se prislusné zmény okamzité zapisi do souboru s nastavenim. Po
dokonceni trovné je hracsky postup uloZen do souboru lokélneé.

OForest Walk by Alexander Nakarada | https://www.serpentsoundstudios.com Adventure by Alexan-
der Nakarada | https://www.serpentsoundstudios.com Music promoted by https://www.chosic.com/free-
music/all/ Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ghisler.android.TotalCommander
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Kapitola 8

Testovani

Testovani probéhlo za ucelem ziskat zpétnou vazbu od uzivateli a objevit tak nedostatky
¢i vzniklé chyby. V této kapitole je popsano testovani aplikace.

8.1 Vlastni testovani

Aplikace v pribéhu vyvoje byla nékolikrat sestavena a testovana. V ramci vyvoje probéhlo
nekolik lokalnich testovani v Unity. Toto testovani v Unity bylo omezené a nebylo schopné
odhalit vsechny nedostatky. Na testovani zakladnich funkcionalit ovsem stac¢i. Unity umoz-
nuje aplikaci spustit a v ramci spusténé aplikace modifikovat objekty ve scéné. Tato moznost
se hodila pro testovani riznych hernich mechanik. Pro testovani uzivatelského rozhrani nebo
pohyb kamerou toto testovani nebylo dostatec¢né. Pro otestovani téchto mechanik bylo nutné
pripojit mobilni telefon k zafizeni a spustit testovani.

Unity umoznuje testovani pifimo na pozadovaném zafizeni. Na mobilnim zafizeni je
nutné ve vyvojaiskym menu nutné povolit ladéni pomoci USB. Po pripojeni mobilniho
zarizeni k pocitaci s Unity projektem je mozné aplikace sestavit a spustit na daném zarizeni.
Toto testovani odhalilo mnoho nedostatkt v uzivatelském rozhrani a pohybu kamerou.
Pohyb kamerou a priblizovani skdkalo a objekty mizely. Uzivatelské rozhrani bylo prilis malé
a nesedélo na dané rozliSeni mobilniho zafizeni. Rozliseni se 1isi od vyrobce a bylo nutné
docilit, aby na kazdém zatizeni hra vypadala stejné. Pohyb kamerou musel byt oSetfen
a lehce zménén. Hra ve findlnim stadiu umoznuje bezproblémovy pohyb kamerou jak na
mobilnim zafizeni tak na pocitaci.

8.2 Uzivatelské testovani

Jak se hra blizila do finalni faze vyvoje bylo mozné spustit uzivatelské testovani. Toto testo-
vani probéhlo 1.4.2022, kdy hra jiz byla skoro hotova. Instala¢ni soubor se hrou byl rozesldn
nékolika uzivatelim. Bylo nutné zaridit, aby tito uzivatelé méli, kazdy jinaci zarizeni, aby
bylo mozné porovnat, zda se docililo pozadovaného cile. Tento test predevsim zkoumal, zda
je mozné spustit hru na jakémkoliv zafizeni s rozdilnym rozliSenim. Druhym cilem tohoto
testovani bylo zjistit, zda uzivatelé jsou schopni hrat tuto hru bez pomoci zvenc¢i. Proto
tato hra byla poslana riznym vékovym kategoriim, novacktim i pokroc¢ilym hrac¢tm, aby
se zjistilo jak hra bude prijata. Dalsim cilem bylo otestovat funkénost hernich mechanik az
za jejich hranice a pokusit se najit chyby. Finalni fazi testovani bylo otestovat, zda hra je
skute¢né hratelnd a da se dohrat.
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8.3 Zpétna vazba

Prvni dojmy ze hry byli dobré. Ovsem hned ze zacatku bylo objeveno nékolik chyb s roz-
liSenim, kdy ne kazda scéna sedéla na kazdé zarizeni. Hra jiz v prvnim vydéani obsahovala
navod a tak kazdy byl obezndmen s hlavnimi hernimi mechanikami hry. Pokrocili hraci s
touto hrou neméli problém a bez problému se v ni orientovali. Novacktim trvalo déle se hre
zorientovat, ale nakonec to zvladli bez cizi pomoci. Bylo zde ovSem zminéno nékolik navrhi
na zlepseni jak hru udélat prijemnéjsi a prehlednéjsi pro nové hrace. Prvni vydani, jak tomu
obvykle byva, se neobeslo bez chyb. Velka ¢ast chyb spocivala v pohybu kamery a rozliseni.
Nasli se vSak také t¥i mensi chyby v hernich mechanikach. Hra se nékterym uzivatelim
zdala tézsi, ale dohrat se dala a s balanénimi prvky hry nebyl prilis velky problém.

Ve vysledku 12 uzivatelt bylo schopno najit dvé velké chyby, t¥i malé chyby a mélo
Sest navrha na zlepSeni. Mnohdy se navhry a nalezené chyby jiz Casto opakovali. Béhem
nésledujictho mésice, byli do hry pfiddny chybéjici herni mechaniky. Byly opraveny chyby
a vylepseny stavajici herni mechaniky.

32



Kapitola 9

Publikace

V této kapitole je popsany obchod Google Play pro android a postup publikace na Google
Play.

9.1 Publikace na Google Play

Google play je obchod s aplikacemi pro mobilni zafizeni se systémem android. Pro nahrani
aplikace na google play je nutné vytvorit si vyvojarsky tcet, za ktery se plati jednorazovy
poplatek $ 25. Vytvorit si et je mozné zde https://play.google.com/console/about/.
Pri vytvareni i¢tu je moznost vybrat tcet urceny pro firmy nebo amatéry. Na oba typy
uctu je mozné nahrit neomezené mnozstvi aplikaci, které mohou vydélavat penize at uz
pomoci reklam nebo jinou formou zpoplatnéni. Od 2. srpna 2021 je nutné, aby nové nahrané
aplikace byly tvoreny pro API trovné 30, tedy pro mobilni zarizeni se systém Android verze
11[4][17].

Pri publikace nutné zodpovédét nékolik otazek, které urci pro koho je produkt urcen
a v jakych zemich je produkt povolen. Mezi tyto otdzky patii napriklad jaka je zvolend
veékova kategorie. Nutné je tuvest jestli produkt obsahuje reklamy ¢i bude zpoplatnén. Mezi
zdsadniky otdzky patii zda produkt sbira data o uzivatelich a pokud ano, tak jak s témi daty
zachéazi. Nové pribyla moznost vybrat shromazdovani iidajia nakazenych lidi, kvili pandemii
Covidu-19. V aplikaci je také nutné uvést zda je bezpecna, zda neobsahuje navody na tvorbu
zbrani ¢i nebezpec¢nych latek. Do procesu publikace aplikace také patri ivest jestli aplikace
obsahuje propagandistické materidly néjakého statu.

Jakmile se uzivatel proklika hromadou otéazek ptijde na fadu marketingova ¢ast. Uzivatel
m& moznost nahrat videa ze hry stejné tak i obrazky a ruzné plakaty. V této sekci uzivatel
také specifikuje o jakou hru se jednd. Nyni nésleduje Cést zvérejnéni Pred zvefejnénim
aplikace ma moznost uzivatel zpristupnit aplikaci pouze pro testery. Po zvérejnéni nasleduje
proces schvalovani, kdy se ovéri uzivatelem zaddné idaje. Po nékolika dnech je aplikace bud
prijata nebo zamitnuta.

Tato aplikace je dostupna na Google Play pod jménem Skels TD. Odkaz do Google Play
na stazeni hry https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.stealthwagon.SkelsTD.
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Kapitola 10
Zaver

Findlnim produktem je mobilni tower defense hra na android zafizeni. Hra obsahuje kam-
pan, nepratelskou kampan a endless méd. Hra je prevazné pro jednoho hrace.

Do hry byli pfidany prvky napravujici nedostatky her na soucasném trhu s mobilnimi
hrami a pridany dodatec¢né elementy jako hrani za opac¢nou stranu.

Do hry je mozné nadéle pridat vice novych trovni a novych objekt jako vézi a nepratel
s unikatnimi elementy. Je zde také moznost vylepsit graficky design hry a tyto objekty
predélat z 2D na 3D. Hra m4 mnoho potencidlu. Pro nepratelskou kampan je mozné vytvorit
specidlni Al, které bude reagovat na hrace. Hra muze byt obohacena o rezim vice hracu
a globalni statistiky. Do zakladni hry je moznd pridat vodni drovné, nepratelské jednotky,
Boss jednotky se schopnostmi. Nékteré mapy mohou byt taky tvoreny style fog of war, kdy
mapa je zakryta a musite si ji odhalit. Hru je také mozné rozvinout o moznost hry pro vice
hracu.
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Priloha A

Obsah disku

Na disku, ktery je soucasti této prace se nachazi slozky a soubory:

Instalation
Project
README
Thesis

video

Slozka Instalation obsahuje instala¢ni .apk soubor.
Slozka Project obsahuje projekt v Unity s se skripty a dodatecnymi soubory.
Soubor README obsahuje popis toho, co kde se nachézi
Slozka Thesis obsahuje zdrojové soubory v I¥TgXa PDF této préace
Slozka video obsahuje video, na kterém je mald ukazka ze hry

38



	Úvod
	Představení produktu
	Videohry
	Videohry
	Mobilní a Počítačové hry
	Hry na motivy Tower Defense
	Shrnutí

	Vývoj videoher
	Herní studia
	Proces vývoje
	Distribuce her

	Návrh
	Koncept
	Uživatelské rozhraní
	Herní mechaniky
	Kampaň
	Kampaň za nepřítele
	Endless
	Editor
	Encyklopedie
	Návod
	Sandbox

	Herní enginy
	Herní enginy
	Herní enginy Unity

	Implementace
	Koncept tříd
	Uživatelské rozhraní
	Kamera
	Mapa a Úrovně
	Věže
	Herní módy
	Spawnery
	Editor
	Jednotky
	Hráč
	Hudba
	Ukládání a soubory

	Testování
	Vlastní testování
	Uživatelské testování
	Zpětná vazba

	Publikace
	Publikace na Google Play

	Závěr
	Literatura
	Obsah disku

