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Anotace: Tato prace se podrobn¢ zamétuje na procesy potiebné k vytvoreni uzivatelského
rozhrani 2D hry vytvofené v hernim enginu Unity v jazyce C#. Soucasti prace je také tvorba
herni grafiky, textur, zvukl a popis procesu vizualizace dat v grafu. V reSerSni Casti této prace
jsou vysvétleny a popsany jednotlivé nastroje, které lze pro ucely této prace pouzit.
V praktické casti této prace je pomoci vybranych nastroji vytvofena hra, kterd uzivateli
pfiblizuje principy a procesy hospodarské politiky v ptatelském a snadno srozumitelném
prostiedi, kde se uzivatel mize pohybovat mezi jednotlivymi institucemi a provadét zmény

v hospodarské politice.



Uvod

Bakalafska prace se zaméfuje na vytvoreni intuitivniho a piijemného uZzivatelského
prostfedi pro 2D vzdé€lavaci hru o hospodaiské politice pro studenty stfednich a vysokych
Skol. ReSersni ¢ast prace se vénuje problematice a terminologii vyvoje uzivatelského prostiedi
2D her, zékladnim typim pocitatové grafiky, tvorbé hudby, zvukovych efektli a hernim
enginim. Praktickd ¢ast popisuje proces vyvoje hry vetné tvorby mechanik menu, postav,
grafiky, zvuk a dalSich hernich prvka. Celkove prace poskytuje detailni pohled na kompletni

tvorbu uzivatelského prosttedi 2D vzdé€lavaci hry.

Cil prace

Cilem prace je vytvofit uzivatelskou ¢ast 2D pocitacové hry, ve které se pomoci
pouziti hospodarské politiky ovliviiuje priabéh hospodaiského cyklu. Vyvoj bude probihat

v hernim enginu Unity a v programovacim jazyku C#.

Pocitacové hry

Hry jsou Casto vnimany jako zdroj zébavy, avSak fada vyzkumi ukazuje, Ze mohou
byt G¢innym nastrojem ve vzdélavani. Diky interaktivnimu prostfedi podporuji zapojeni
studentl a posiluji jejich schopnost ucit se. Studie uvadéji, Ze studenti, ktefi ¢asto hraji hry,
se vice aktivné zapojuji do celého procesu uceni. Hry mohou podporovat aktivni uceni tim,
ze poskytuji moznosti prozkoumavat a experimentovat v bezrizikovém prostiedi, a zaroven

nabizeji individualné piizpisobenou okamzitou zpétnou vazbu (Gee, 2004).

2D pocitacova grafika

Grafika hraje klicovou roli v hernim designu, nebot’ ovliviiuje estetiku, atmosféru
a celkovy hracsky zazitek. Dulezita je spravna volba grafického stylu, ktera musi odpovidat

tématu, ptibéhu a preferencim cilového publika (Addo, 2017).

Pixel art je graficky styl, ktery vyuziva jednotlivych pixell k vytvareni komplexnich
obrazka. Vznikl v dob¢ arkadovych her v pozdnich sedmdesatych letech jako disledek
hardwarovych omezeni. Dnes se stava popularnéjsi diky svému nostalgickému vzhledu

a jednoduchosti (Barnes, 2022).



Pfi tvorbé digitalnich ilustraci se Casto pouzivaji grafické tablety, které napodobuji
pocit tradi¢niho kresleni na papir. Stylus umoziuje kreslit pfimo na plochu tabletu, zatimco
vysledek je zobrazen na obrazovce pocitace. Né&které moderni tablety maji integrovany
displej, coz zjednoduSuje proces kresleni. Funkce, jimiz jsou kupiikladu sledovani tlaku
nebo rozpoznani naklonu a rotace pera, ¢ini digitalni tvorbu jesté realistictéjsi (Williams,

2020).

Zvuk

Zvukové¢ efekty jsou dilezité pro komplexni herni zazitek, poskytuji zpétnou vazbu
pro ruzné udalosti a akce a mohou zlepsit hraciv pocit ze hry. Dulezitym prvkem je také

spravné zvolena podkladova hudba (Holmes, 2022).

Pro zaznamendvani zvuku se pouzivaji mikrofony, zejména dynamické
a kondenzatorové. Kondenzatorové mikrofony jsou citlivéjsi a presnéjsi, ale vyzaduji
fantomové napéjeni o napéti 48 V. Zvukové rozhrani, kterym miize byt naptiklad mixpult,

Casto zajiSt'uje toto napajeni (Bartlett & Bartlett, 1999).

K usnadnéni procesu tvorby digitalni hudby a jeji kompozice existuje fada MIDI
kontrolert. Nejcastéji se pouzivaji kontrolery imitujici klavesy klaviru (Nugent, 2021).
K tpravé nebo tvorbé novych zvukovych vzorkdl slouzi syntezatory, které generuji
a manipuluji zvuk pomoci riznych technik. Musi mit alesponi jeden oscilator pro vytvoreni
uvodniho zvuku, ktery je poté ovliviiovan dal§imi prvky syntezatoru, jako jsou frekvencni

a vinova modulace (Nugent, 2020).

Herni engine

Herni engine je softwarovy framework navrZzeny pro usnadnéni vyvoje videoher.
Obsahuje sbirku néstrojii, knihoven a komponent pro zakladni aspekty her, jako je grafika,
fyzika, vstupy a zpracovani zvuku. Vybér vhodného herniho enginu je dilezity pro tspéch
projektu. Pfi rozhodovani je tieba zohlednit rtizné faktory, které se 1iSi podle pozadavki

na finalni hru (Martin, 2020).

Herni enginy lze rozdé¢lit do dvou kategorii: vytvofené tieti stranou a vytvofené interné
hernim studiem. Enginy tfeti strany jsou vyhodné predevSim pro nezévislé vyvojaie
nebo malé herni studia, jelikoz Setfi ¢as a naklady spjaté s vyvojem vlastniho herniho enginu.
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Nevyhodou jsou vSak nékteré licencni poplatky. Vlastni engine eliminuje tyto poplatky
aumoziuje vytvofeni specializovanéjSiho nastroje pro konkrétni cile, coz mize vést

k celkovému lep$imu hernimu zazitku (Martin, 2020).

Unity je oblibeny multiplatformni herni engine vyvinuty spolecnosti Unity
Technologies. Je znamy svou flexibilitou, jednoduchosti pouziti a je vhodny pro zacatecniky
1 zkuSené vyvojare. Unity nabizi Asset Store, kde lze zakoupit ¢i zdarma ziskat jiz vytvotrené
assety pro integraci do projektl. Silnou strankou Unity je také jeho komunita, ktera sdili
znalosti a zkuSenosti, a Sirokd dostupnost online for a navoda. Soucasti Unity je nastroj Visual

Scripting pro tvofeni skript bez nutnosti psaného programovani (Sinicki, 2021).

Vyvoj aplikace

Pro tvorbu aplikace byl zvolen herni engine Unity, nebot” jeho prostiedi je intuitivni
pro ovladani, ziskava prubézné aktualizace chyb a jeho soucasti je i rozsdhla dokumentace,
kterd je dobfe strukturalizovana, aby ji snadno porozumél i programator zac¢atecnik (Halpern,

2019).

Menu

Ve hie uzivatel narazi na dvé menu. Prvnim je hlavni ivodni menu, které je zobrazeno
pfi spusténi hry a herni menu zobrazené pii pozastaveni hry. Tato menu jsou tvofena sadou
hernich objektii reprezentujicich tlacitka, pomoci nichz muze wuzivatel prechazet
v podnabidkach menu. Nabidka nastaveni zobrazuje uzivateli jezdce pro upraveni hlasitosti

hudby a zaskrtavaci pole slouzici k aktivaci nebo deaktivaci uvodnich instrukei.

Herni menu se uzivateli otevie po stisknuti klavesy ,,escape®, pomoci niz miize z menu
také odejit. Jestlize je menu otevieno, jsou pozastaveny vSechny dalsi procesy ve hie, dokud

hra¢ herni menu neopusti. Zaroven je zde i tlacitko pro piechod na tivodni hlavni menu.

Pohyb

Hra¢ ma moznost se ve hie pohybovat a pfichdzet tak k jednotlivym institucim.
Postava hrace je otdCena ve sméru pohybu a zaroven je u ni aktivovdna animace chize.

Aby se hra¢ mohl pohybovat v rozsahu prostiedi, jsou vytvoieny neviditelné objekty fungujici
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jako podlaha a zdi. Nebot’ postava hraCe muze také skakat, bylo zapotiebi vytvofit proces

limitujici funkci skoku pouze na okamzik, kdy se postava dotyka jen podlahy.

Mraky

Mraky jsou generovany jako kopie objektd, kterym byl vytvofen skript pro pohyb.
Pro dosaZeni vétSi rozmanitosti je vyska, velikost 1 rychlost kazdého mraku nahodna
s urCitymi omezenimi. Aby objekty mrakll neziistdvaly ve hie navzdy, jsou niceny,

jestlize mrak dosahne bodu, kdy jej neni mozné ve hie vidét.

Budovy

Soucasti hry jsou dvé hlavni budovy reprezentujici Ceskou néarodni banku
a Poslaneckou snémovnu. Pokud k nim uzivatel pfistoupi a zmackne pozadovanou klavesu
pro vstup, je mu zobrazena nabidka dané instituce. Jak Ize vidét v ptiloze 5, v této nabidce
jsou uzivateli zobrazena tlacitka pro navraceni do hry, zobrazeni podrobnéjSich informaci
o instituci a pro ovlivnéni ekonomickych faktorii. Nebot’ mé uzivatel vzdy vybrat pouze jeden
zpusob ovlivnéni u jednoho faktoru, je vytvorena logika dovolujici u kazdého faktoru vybrat

pouze jednu moznost. Uzivatelem zvolend moznost je zvyraznéna zelenou barvou.

Aby bylo mozné vizualizovat hraclv postup ve hie, byla vytvofena mechanika
pro generaci grafu z dat miry inflace, miry nezaméstnanosti a hodnoty hrubého domaciho

produktu.

Hodiny

Hodiny slouzi hraci k pfesunu do dalSiho casového obdobi a jsou tedy tlacitkem,
na které muze uzivatel kliknout. Nebot' je proces piechodu do dal§iho casového obdobi
pro spravné fungovani hernich mechanik stézejni, v ptipad¢ kliknuti na tlacitko hodin je
uzivateli zobrazeno potvrzovaci okno, stejné jako pii odchodu ze hry u herniho menu.
Jestlize uzivatel zvoli moznost, ze nechce prejit do dal§iho ¢asového obdobi, bude toto okno
zavieno a uzivatel mtize dale pokracovat ve hie. Pokud ovSem zvoli moznost prechodu
do dalsiho casového obdobi, na hodinach se posune velka rucicka o patnact minut,

coz symbolizuje ptechod o jeden kvartal.



Dést
V ptipadé Spatného vyvoje ekonomické situace ve hie se uzivateli zobrazi dést,
ktery zarovenn ztmavi obrazovku hry. Efekt deSté je vytvofen pomoci generdtoru castic,
které byly upraveny svou barvou, velikosti a rychlosti, aby piipominaly kapky desté.
Ztmaveni obrazovky je dosazeno vytvofenim Céastecné prithledného obrazku zobrazovaného

ptes prvky hry.

Uvodni instrukce

Uvodni instrukce ve hie slouzi k informovani uZivatele o zakladnich principech
fungovani hernich mechanik, jeZ jsou pro uzivatele relevantni. Jedna se naptiklad o instrukce
pro pohyb hlavni postavy, zplsob otevieni herniho menu, otevieni nabidky budov
nebo o instrukce pro piesun do dalSiho casového obdobi. Instrukce jsou uzivateli predavany

postupné na zakladé provedeni predeslych pokynti.

Tvorba grafickych prvki

Pro tvorbu grafickych prvkl, ve stylu pixel art, byl zvolen software Krita, nebot’ je
dostupny zcela zdarma a poskytuje vSechny potfebné néstroje k tvorbé pozadované grafiky.
Vétsina grafickych prvkl hry byla vytvorena v samostatnych vrstvach jednoho dokumentu.
Diky tomu vidime jednotlivé prvky jako celek a mizeme posoudit vhodnost jednoho prvku

v porovnani s ostatnimi. Dosahneme tak vétsi koherence grafickych prvkl napfic projektem.

Tvorba zvukovych prvki

Aby hra neptisobila pfili§ stroze, byla pro ni vytvoiena podkladova hudba a zvukové
efekty dest¢ a otevirani vrzajicich dvefi. Pro tvorbu podkladové hudby byl vybran volné
dostupny software LMMS, obsahujici fadu ptredptipravenych vzorkl, zvukl a syntezatort,
které jsou také volné dostupné k uziti. Vysledna podkladova hudba ma na uzivatele ptsobit
klidnym dojmem a je slozena tak, aby $la ptehravat v nekone¢né smycce. Jelikoz hudba hraje
v pozadi prib¢hu celé hry, je dulezité zvolit piijemnou podkladovou zvukovou stopu vhodnou

pro dlouhy poslech.



Pro nahravani zvukovych efekti byl vyuzit volné¢ dostupny software Audacity.
Pfi nahravani je dulezité snizit na naprost¢ minimum zvuky ruSici findlni nahravku.
Proto nahravani zvuk hry probihalo vyhradné v noci, kdy se okolni zvuky, jakym je

naptiklad projizd¢jici auto, vyskytovaly pouze ziidka.

Zavér
V této praci se podafilo vytvorit komplexni uzivatelské prostiedi hry simulujici
hospodaisky cyklus. V prostfedi herniho enginu Unity byly naptiklad vytvofeny mechaniky
pro funk¢éni navigaci v tvodnim a hernim menu, generaci a pohyb mrakl, generaci castic

desté, pohyb a animace herni postavy, zobrazovani uvodnich instrukci, nabidky pro volbu

pozadovanych ekonomickych faktort ¢i graf generovany z listu dat.

Jako graficky styl hry byl zvolen pixel art, v némz byly nasledn¢ vytvotfeny vSechny
grafické assety hry. Pro tvorbu grafickych asseti byl zvolen program Krita. Aby hra
na uzivatele neptisobila pfili§ stroze, krom hlavnich budov instituci a postavy hrace byla
vytvofena fada dalSich prvki dopliiujicich herni prostfedi. Jedna se naptiklad o stromy, kete,
rostliny, mraky ¢i budovy pozadi. Zaroven byly také vytvotfeny specialni prvky zobrazované

pouze v okamziku, kdy je ve hie §patna ekonomicka situace.

K doplnéni celkové atmosféry hry byla vytvofena podkladovd hudba za vyuziti
programu LMMS. Dale byly pomoci programu Audacity nahrany a upraveny zvukové efekty
pro otevirani dveti a padajici dést.

Na zaklad¢ téchto skutecnosti Ize povazovat cil prace za naplnény.
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Piiloha 2: Prostiedi hry
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Piiloha 3: Uvodni instrukce p¥i spusténi hry
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Piiloha 4: Zobrazeni hry p¥i Spatné ekonomické situaci

Zdroj: Autor (2023)

Piiloha 5: Nabidka Ceské ndrodni banky s grafem nahodnych dat
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Piiloha 6: Predloha pro zobrazeni textu ekonomické udalosti
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