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Anotace: Tato prace se zabyva programovanim ekonomickeé logiky pro 2D videohru o uziti
hospodatskych politik pro ovlivnéni hospodaiského cyklu a implementaci této logiky do
videohry. V teoretické casti této prace je Ctenaf seznamen s konceptem videoher,
programovani a vyvoje videoher jak v Unity, tak obecné. V praktické Casti je popsan proces
konverze teorie o vlivu hospodaiskych politik a svétovych ekonomickych udalosti na
hospodarsky cyklus do C# kddu, implementace tohoto kddu do videohry a naprogramovani

hernich pravidel.



Cil prace

Cilem této prace je naprogramovat herni aplikaci, ktera bude fungovat jako simulator
hospodaiského cyklu. Pomoci néstrojii hospodaiské politiky bude mozné ovliviiovat
makroekonomické indikatory. Autor vytvoti funkéni logiku aplikace, tj. pouze back-endovou
Cast bez wuzivatelského prostiedi. Vyvoj bude probihat v hernim enginu Unity a

Vv programovacim jazyku C#.
Uvod

Tato prace je soucasti tymového projektu a se vénuje tvorbé logiky a backendu
videohry a jeji implementaci. V teoretické Casti této préace je ¢tenar seznamen se zakladnimi
pojmy, ruiznymi druhy a Zanry videoher, prostfedim Unity a postupem pfi tvorbé videoher. V
praktické ¢asti je popsan proces vyvoje, konverze logiky do C# kédu, jeji implementace a

programovani prab¢hu a pravidel videohry.
Videohra

Elektronicka hra, nebo také pocitatova hra ¢i videohra je hra, kterd funguje na
elektronickém zatizeni. Zatizeni a platformy pro hrani zahrnuji osobni pocitace, arkddové a

video konzole, ruéni herni zatizeni, mobilni telefony a serverové siteé. (Lowood, 2021)
Herni engine

Herni engine je software pro tvorbu videoher a obsahuje vSechny potiebné nastroje a
knihovny potiebné pro jejich tvorbu. Herni engine miiZze byt bud’ viceucelovy nebo vytvoreny

pro specifickou hru nebo aplikaci. (Gregory, 2015).
Unity

Unity je velmi pouzivané, vykonné multiplatformni vyvojové prostiedi a runtime
engine pro hry podporujici Sirokou Skalu platforem. Pomoci Unity mohou vyvojafi
distribuovat své hry na velkém mnozZstvi mobilnich konzolovych a pocitatovych operacnich
systémi. Dokonce podporuje Webplayer pro nasazeni na vSechny hlavni webové prohlizece
(Gregory, 2015).



Programovaci jazyk

Programovaci jazyk je jakymkoli z riznych jazykt slouzicich k vyjadieni souboru
instrukci pro pocitac. Tyto instrukce mohou byt spustény piimo, pokud jsou ve forme
strojového jazyka, nebo po jednoduchém substitucnim procesu, pokud jsou vyjadieny v
jazyce symbolickych adres (Assembly), nebo po piekladu ,,vys$siho* programovaciho jazyka
(Hemmendinger, 2022).

Spréava verzi

Spréava verzi (znama také jako sprava zdrojového kodu) pouziva nastroje ke sledovani zmén
nebo uprav provedenych ve zdrojovém kodu. Umoznuje rychlou a efektivni spolupraci mezi
vyvojati a zachovava integritu kodu. Diky tomu umoziuje tymim vyvojait pracovat bez

obav v konfliktu v kodu (Unity Technologies, 2022-b).
Druhy a Zanry videoher

Od za&atkd herni industrie vzniklo mnoho druhti a Zanrt videoher. Zanry se asto kiizi
a kombinuji s dalSimi zanry a vytvareji dalsi pod-zanry. VSechny videohry se daji rozdélit do
dvou hlavnich kategorii — dvourozmérné hry (2D) a téirozmérné hry (3D). Mezi nejznaméjsi
zanry patii napiiklad sandboxové hry, strategie, stiilecky, MOBA hry, RPG hry, sportovni
hry, party hry, hlavolamy, akéni dobrodruzstvi, hry o pteziti, platformer hry a mnoho dalSich
(Pavlovic, 2020).

Vzdélavaci videohry

Lze s jistotou fici, Ze videohry dokaZou efektivné upoutat pozornost déti a teenagert.
Je také znamym faktem, Ze se déti uc¢i lépe, pokud je to bavi a Ze pii tom dokdzou udrzet
pozornost déle nez pii tradi¢nich vyukovych metodach. Z tohoto diivodu maji videohry silny
potencial jako takzvana edu-tainment media. Existuji studie, které vyvraci negativni
domnénky o videohrach a tvrdi, Ze videohry maji pozitivni G€inek na jejich hrace a ze maji

velky potencial ve sféfe vzdélavani. (Gonzélez-Gonzélez & Blanco-1zquierdo, 2012).
Integrované vyvojové prostiedi

Integrované vyvojové prostredi, také oznaCované zkratkou IDE, kterd je akronymem
slov ,,Integrated Development Environment* je software pomoci kterého vyvojaii programuyji

aplikace. Kombinuje vSechny zakladni ndstroje potiebné pro programovani do jednoho



uzivatelského rozhrani (RedHat, 2019). Jako IDE pro vyvoj v Unity lze pouzit napiiklad

Visual Studio, Visual studio Code, nebo JetBrains Rider.

Hlavnim divodem pouziti integrovanych vyvojovych prostiedi je, Ze silné urychluji
praci programator pomoci automatizace, dopliiovani kodu a zvyrazinovani chyb. Integrované

vyvojové prostiedi je vV dnesni dobé zasadni pro tvorbu jakékoli aplikace (RedHat, 2019).
Vyvojové prostiredi Unity

Unity editor je hlavni prostiedi, ve kterém Unity vyvojati vytvareji hry nebo aplikace.
Poskytuje vSechny potiebné nastroje pro herni vyvoj, jako napiiklad prochazeni assett,
vytvafeni scén a objektil ve scénach, navigace po scéndch, runtime testovani a debuggovani

aplikace a mnoho dalSich.

Prostfedi je intuitivni a je rozdélené na pét hlavnich oken, které maji vlastni
funkcionalitu pii tvorbé her — Okno projektu umoznuje prochéazet herni soubory. Okno
hierarchie poskytuje piehled nad hierarchii objektt ve scéné. Herni zobrazeni umoziuje
runtime testovani. Zobrazeni scény se pouziva pro Gpravu prostiedi. Inspektoru poskytuje

moznost Upravy jednotlivych objekti at’ uz ve scéné nebo ve projektové slozce.
Féze vyvoje videoher

Vyvoj videoher se obecné déli do sedmi fazi. Prvni faze je planovani, ve které se
vymysli koncept hry, jeji charakteristiky, pravidla, funkce a mechaniky. Druhd faze je pted-
produkéni faze kde jednotlivy vyvojafi mezi sebou fesi Skalu projektu a jak budou postupovat
a spolupracovat pii vyvoji. Treti faze je produkéni faze, ve které probiha vyvoj hry. Ctvrta
faze je testovaci a zabyva hledanim chyb ve hie. Pata faze je predstartovni a fesi se v ni
priméarné marketing. Sesta faze je faze vydani, ve které se provadi finalni ipravy, opravy a na
konec se vyda videohra do vefejnosti. Sedma a posledni faze je po-produkéni a se zabyva

udrzbou a aktualizacemi videohry (Pickell, 2019).
Plianovaci proces pri vyvoji

Vyvoj videohry, kterou se tato prace zabyva zacal tymovym meetingem, kde se uréil
koncept hry a jeji zékladni charakteristiky, pravidla, funkce a mechaniky. Dale byla
teoretickym tymem vymySlend ekonomickd logika. Nasledné vytvotil frontendovy
programator uzivatelské rozhrani a grafiku aplikace. Logika a fontend byli pfedany autorovi

prace a na jejich zakladé¢ zacala faze vyvoje videohry.



Prevedeni logiky do kédu

Nejdrive byl vytvoren zakladni diagram tiid, podle kterého se vytvofila struktura kodu
tiid, vlastnosti a metod, kterym byla nasledné naprogramovana funkcnost. Tato verze
programu jesté nebyla vytvatena v Unity, ale jako konzolova aplikace, ve které se jednoduse
testovala spravnost logiky. Po testovani a doladéni této prototypni verze pomoci tymu

teoretikl byla logika implementovana do unity projektu.
Propojeni s frontendem

Po implementaci logiky do unity projektu byla drobné poupravena pro ucely
jednodussiho vyvoje a byl vytvofen diagram aktivit popisujici interakce mezi systémem a
uzivatelem. Na zaklad¢ tohoto grafu byla vytvofena centrdlni tfida, kterd mé na starost
interakce mezi uZivatelem a systémem. V této tiid¢ byli nastaveny zakladni herni parametry a
napojeny instance uzivatelského rozhrani vytvofeného frontendovym programatorem.

Nésledné byl naprogramovan veskery kod odpovidajici za prubéh hry.
Zavér

Na zavér lze fici, Ze prace piinesla pozitivni vysledky. Ekonomicka logika vyuziti
nastrojit hospodarské politiky, svétovych udalosti, pribéhu hospodaiského cyklu a stanovena
pravidla byli uspésné pievedeny do C# kodu ktery byl pak implementovan do hry. Propojeni
backendu na frontendu bylo také uspéchem a vysledkem je funk¢ni videohra, ktera plni
stanovena ocekavani. V ramci tymové spoluprace na projektu autor ptisp€l znalostmi jazyka
C# a enginu Unity, coz vyrazng zrychlilo vyvoj videohry. Vysledna aplikace mize slouZit
jako zaklad, ktery se po fadném testovani, ladéni a ptidani dodate¢nych hernich funkci a
mechanik mize vyuzit k vyuce teorie o fiskalni a monetarni politice. Celkové byla prace

uspésna a splnila stanovené pozadavky.
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