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ANOTACE

Diplomova prace se zabyva popisem procesu vyvoje videoher s ndslednym vytvorenim
ukazkové pocitacové hry s vyuzitim vhodné metodiky v hernim enginu Unity. V diplomové
praci jsou objasnény diilezité pojmy a specifika z oblasti vyvoje videoher jako naptiklad herni
design. Dale se prace zaméiuje na modely a metodiky vyvojového procesu, herni vyvoj
v praxi a herni engine Unity. V ramci praktické casti je predveden cely vyvojovy proces,

ktery je zakon€en vydanim konkrétni vytvotené pocitacové hry.

KLICOVA SLOVA

proces vyvoje videoher, hra, herni engine Unity, metodiky vyvojového procesu

TITLE

Video game development in the Unity game engine

ANNOTATION

The diploma thesis deals with the description of the video game development process
followed by the creation of a sample computer game using a suitable methodology in the
Unity game engine. The thesis explains important concepts and specifics in the field of video
game development such as game design. Furthermore, the thesis focuses on models and
methodologies of the development process, game development in practice and the Unity game
engine. In the practical part, the whole development process is demonstrated, which ends with

the release of a specific developed computer game.
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video game development process, game, Unity game engine, development proces

methodologies
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UVOD

Odvétvi videoherniho primyslu se kazdoro¢né rozriista a to, at” uz z pohledu ekonomického
¢i socidlniho dopadu. Narocnost vyvoje videoher se taktéz zvétSuje a bez modernich
vyvojovych ndstrojl, postupt a pokrocilych hernich enginii by vyvoj velkych tzv. AAA her
jiz ziejm& nebyl udrzitelny. Stile se vSak videoherni primysl potyka s problémy,
jako je (zejména v Cesku)  signifikantni nedostatek  kvalifikovanych  pracovnikd,
resp. nedostatek vyvojového know-how uchazecl o praci. Mnohé vyvojaiské firmy tak musi
bud’ pfijmout lépe zkuSené vyvojaie ze zahrani¢i (to vSak mize byt administrativné naro¢né),

anebo dovzdélavat své nové zaméstnance, coz vsak rast celého odvétvi znaéné zbrzd'uje.

Velké moderni herni enginy, jako je naptiklad Unity, mohou tuto situaci zlepsit. Licen¢ni
politika hernich engintl je Casto velmi piivétiva, a tak dovoluje témét beznakladovy vyvoj
jakémukoliv tymu. Malé vyvojarské tymy, ¢i dokonce jednotlivci si tak mohou vyzkouset
videoherni vyvoj a ziskat tak cenné praktické zkuSenosti, které jim poté zarucené pomohou

na trhu préce.

Rozmach hernich enginti 1ze zietelné pozorovat na nariistajicim poctu malych (stfednich) her
od menSich (nezavislych) vyvojaiskych studii. Hry 1ze samoziejmé vytvaret i bez pouziti
hernich engind, av8ak potom je aktualnimi zakazniky pozadovana mira kvality
(resp. komplexnosti, originality) hry téméf nedosazitelna. Herni enginy zajist'uji vyvojarum
technické zaklady hry, a tak své volné prostfedky mohou zuzitkovat spiSe na samotnou herni

napln (lepsi hratelnost, vice obsahu, lepsi pouzité technologie, vétsi uroven detailu apod.).

Cilem diplomové prace je prizkum celého procesu videoherniho vyvoje v hernim enginu,
jenz bude nejprve popsan z teoretického hlediska, zahrnujici i popis jednotlivych vyvojovych
metodik a modeli. Nasledné se prace zaméti na praktické hledisko vyvoje, a to konkrétné
realizaci celého vyvojového procesu, za pomoci vhodné zvolené¢ vyvojové metodiky.
Produktem tohoto procesu bude funkéni pocitacova hra mensiho rozsahu, vyvinuta
ve zvoleném hernim enginu Unity. Prace je tak urCena pfedevSim pro zacinajici videoherni
vyvojafe s minimalni praktickou zkuSenosti vyvoje, ale také pro kohokoliv, koho dané téma
zajimd a ma piehled alespoii o zdkladnich pojmech jako jsou: videoherni primysl,

programovaci jazyk (pfedevsim C#) apod.

Vysvétleni téchto a dalSich pojmt tykajicich se vyvoje videoher a hernich engint,
Ize mimo jiné nalézt v mé bakalaiské praci ,,Vyvoj videoher a testovani hernich engint®.

Tato prace byla vypracovana a uspéSné obhajena vroce 2020. Zabyvala se zevrubnym
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teoretickym popisem vyvoje videoher a videoherniho primyslu a praktickym srovnanim
vybranych hernich enginli. Z tohoto srovnani hernich enginti jsem vyuzil ziskané poznatky
pti tvorbé této diplomové prace. Jednim z téchto uzitecnych poznatkd byla volba herniho

enginu Unity, ktery se prave nejlépe hodi pro zacinajici vyvojaie a méné rozsahlé hry.

Na téma vyvoj videoher existuji i jiné odborné prace, které vSak popisuji toto téma z jinych
pohledl, nez kterym se ubira tato diplomova prace. V Kontrastu s ostatnimi pracemi
se ma prace zaméfuje piedevsim na cely komplexni proces vyvoje videoher. Pro tGplnost jesté
doplnim, ze pojmy hra a videohra jsou zaménitelné a oznacuji produkty videoherniho
pramyslu, tedy digitalni formy her (software s primarnim ucelem zabavy jako jsou
napt. PC hry, konzolové hry, mobilni hry, ...). Tato prace se zaméfuje zejména na pocitacoveé

hry.
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1 VYSVETLENI POIMU

Pro lepsi porozuméni prace je nutné nejprve objasnit pojmy, které jsou pro videohry a proces
jejich vyvoje specifické. Nekteré tyto pojmy vychazejici z anglictiny jsou z davodu
neexistence ekvivalentnich ceskych slov pocestény (skloniovany), nebo jsou pouzivany

v originalni anglické form¢ i v ceském prostiedi. Stejné tomu tak je i v této praci. Pro lepsi

cvwvr

1.1 Hry

Hry, videohry ¢i pocitacové hry jsou velmi specificky typ software, jenz je odliSny zejména
svym primarnim zameéfenim na interaktivitu S uzivatelem, ¢imz pro uzivatele vytvari urcity
zazitek. Ten je zpravidla zpracovan audiovizudlni formou. Hry maji vétSinou urceny néjaky
postup, jak ji hra¢ ma hrat a diky t€émto interaktivnim pravidliim a funkcim, jenz se nazyvaji
herni mechaniky, se hra¢ dostavd ve hie dal scilem dale prohloubit jeho prozitek.
Hry vsak nemusi byt uréeny pouze k zabavée, ale daji se vyuzit také pro interaktivni vyuku,
umélecké vyjadieni, zpracovani vaznych témat a virtualnich prosttedi ¢i posilovani psychiky.

Hry se tak dle typu zazitku, jenz chtéji vyvolat a stylu hrani, déli na herni Zanry.

Zakladni herni Zanry jsou ak¢ni hry, adventury, akéni adventury, RPG neboli role-playing
games (hra na hrdiny), simulatory, logické nebo puzzle hry a strategické hry. Tyto zakladni
herni Zanry maji mnoho podZzanrti a odvozenin. A Casto je zafazeni hry do ur¢itého Zanru,
diky inovatorskym myslenkam ¢i kombinaci jednotlivych zanrd, poné¢kud obtizné. Pii vyvoji
je vybér zanru velmi dulezity, jelikoz musi byt kompatibilni se zakladni ideou vyvijené hry.
Naptiklad je dtlezité spravné provazani herniho zanru a cilové platformy ¢i skupiny

zakaznikl. Kazdy Zanr potiebuje pii vyvoji jiné zkuSenosti a technologie.

AAA hry a indie (vysoko rozpoctové a nezavislé hry) jsou oznaceni pro rozdéleni her
dle formy jejich vydani. Za AAA (triple-a) tituly se oznacuji hry pod zastitou n&jakého
herniho vydavatele, ¢imz jsou vyvojaitim, vyménou za Uplnou kreativni svobodu, poskytnuty
finanéni prostfedky a jiné benefity, a tim je od hry také ocekavana vétsi kvalita, obsah a cena.
Ziskani podpory vydavatele vSak neni jednoduché, a tak si vydani teS$i néktefi nezavisli
(indie) vyvojaii bud’ sami, nebo pomoci vydavatelskych platforem, které vSak na rozdil
od vydavatelti nepfinasi finan¢ni benefity. Tyto nezavislé hry jsou poté mensi s niz§i prodejni

cenou, ale Casto kreativnéjs$i, na rozdil od spiSe konzervativnéjSiho ptistupu AAA vydavatelt.
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Remaky a remastery (predélavky) jsou tituly, které nové zpracovavaji (pfedélavaji)
ptvodné vydanou hru. Remake je kompletni znovuvytvoreni hry na zékladé¢ plvodni
myslenky pomoci novych technologii, novych assetli, popfipadé¢ drobnych zmén designu
mechanik a ovladani. Remaster je zpravidla pouze vylepSeni audiovizualniho zpracovani,
a proto jsou €asto zpracovavany pomocnymi vyvojaiskymi tymy (studii) ¢i externimi studii.
Dtivoda pro vytvofeni nového zpracovani diive vydané hry mutze byt mnoho, od podpory
(budovéani) komunity, nefunk¢nosti staré hry na novych systémech (platformach),
neodpovidajici kvalita zpracovani zastaralého audiovizudlu (popt. hernich mechanik,

ovladani), aZ po Cisté pragmatické finan¢ni diivody ¢i marketingové kampané.

DLC, content update, datadisky jsou formy rozsifeni puvodné vydaného produktu.
Nejde o plnohodnotné pokracovani, ale pouze o malé rozsifeni myslenky, funkcionality,
obsahu ¢i audiovizuadlniho pojeti. Velmi rozsitené jsou DLC neboli downloadable content
(stahovatelny obsah), které jsou distribuovany skrze internet, a to bud’to zdarma nebo cCastéji
za zlomek ptivodni ceny hry. Content update (aktualizace obsahu) je vétSinou mensi nez DLC
a zpravidla nabizend zdarma. Datadisky jiz dnes nejsou tak Casté, pfidavaji nejvice obsahu

a distribuovany mohou byt i ve fyzické formé (napi. na DVD).

Mikrotransakce, Free-to-play, Pay-to-win, lootboxy jsou formy zpoplatnéni zamceného
herniho obsahu za realné penize. Mikrotransakce (tedy malé platby) plivodné vychézejici
z free-to-play (F2P) her, coz jsou hry distribuované zdarma, se postupné dostavaji
I do plné zpoplatnénych her, coz vzbuzuje urcitou miru kritiky. Daleko kontroverzngjsi forma
mikrotransakci jsou praktiky Pay-to-win (P2W), jenZ umoziuji ziskani vyhody platicim
hracim nad neplaticimi, coz vytvoii znaéné nefér hru vice hract. Kontroverzni jsou
i lootboxy, coz jsou zpoplatnéné balicky nahodnych virtudlnich pfedmétd,
které vSak neregulované podporuji chovani podobné pii zavislosti na hazardnich hrach.

V nékterych statech tak jiz lootboxy byly v jisté formé omezeny nebo dokonce zakazany.

NPC, Al herni pfedméty, inventaf jsou pojmy souvisejici se samotnym hranim (zejména
RPG her). NPC neboli non-player character je kazda herni postava, jenz neni ovladana
hra¢em, ale Al. Tato Artificial Intelligence (um¢la inteligence) je v hernim slangu Siroky
pojem, znamenajici jakoukoliv pocitacem fizenou interakci NPC k hraci. Herni pfedméty jsou
pak virtudlni pfedméty, se kterymi muize hra¢ néjakym zplhsobem manipulovat. Inventar
je osobni Ulozisté herni postavy (¢i néjakého herniho pfedmétu) pro uskladnéni téchto

predmeétu. [1] [2]
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XP, level, skilly, atributy, buffy tyto pojmy se pouzivaji zejména u RPG zanru her
a znazornuji postup a moznosti hrace, jeho vyvoj (vylepSovani) v priabéhu hry. Po ziskani
dosazeného mnozstvi XP neboli experience points (zkusSenostnich bodi) se hraci piidéli novy
level nebo LVL (aroven). Obé tyto jednotky jsou meéfitka vyvoje hracské postavy,
resp. hra¢ského postupu hrou. Diky nim si poté hra¢ mlze vylepsit urcité skilly (dovednosti)
¢i atributy (vlastnosti) jeho herni postavy, a tim si bud’ usnadnit dalsi postup hrou (zvétSeni
statistik, parametrii herni postavy) ¢i ziskat ptistup k nové herni mechanice. Bufty (kladny

efekt), poptipadé debuffy (zaporny efekt) predstavuji do¢asnou zmeénu statistik herni postavy.

1.2 Herni vyvoj

Cheaty neboli cheat kody jsou kody ve formé néjakého potadi pismen ¢i stisknuti klaves
(tlacitek), jenz zpusobi aktivaci ¢i Upravu néjaké konkrétni (skryté¢) funkce ¢i parametru
ve hfe. Cheaty jsou do her implementovany jejimi vyvojafi za ucelem usnadnéni prace
pii debuggingu. Mohou tak napt. dat hraci nesmrtelnost, neomezené zdroje, herni predméty
¢i urychleni postupu hrou. Cheaty jsou v nekterych hrach pro svou potencidlni alternativni
zabavnou zkuSenost ponechdny umyslné. Naopak ve hrach vice hraci je jakékoliv nabourani

pravidel tvrdé€ trestano.

Herni bugy, patche, glitche, FPS, optimalizace jsou pojmy tykajici se technické stranky
her. Hry, jakozto velmi komplexni SW systémy, jsou na herni bugy neboli chyby ve hie
obzvlasté nachylné. Patche (zaplaty) pak tyto chyby po vydani hry opravuji. Glitche jsou
specifické chyby u her, které zptisobuji kratkodobou zavadu, jenz je ¢asto audiovizudlniho
charakteru, popfipad¢ simulace herniho svéta (fyziky). FPS neboli frames per second (snimky
za sekundu) je udaj o poctu snimku, které hra (herni engine) poskytuje hraci jako vizualni
odezvu, za jednu sekundu. Pokud je hra Spatn¢€ ¢i neni optimalizovand, coZ je proces ladéni
hry pro ziskéni lepsiho vykonu, pak muze byt pocet FPS nizky a hra tak miZze byt

diky tomu nehratelna.

Roadmapa a development hell jsou pojmy tykajici se stavu vyvijené hry. Roadmapa
je velmi hruby plan vyvoje, ktery naznacuje planované vétsi herni mechaniky, vétsi verze hry
nebo jiné jeji milniky (Beta faze, vydani, vydani DLC apod.). A to vCetné hrubého casového
odhadu jejich dokoncéeni. Jednoduché a vefejné piistupné roadmapy mohou slouzit
I pro marketingové ucely. Development hell je neformalni oznaceni Stavu vyvoje,
kdy se vyvoj projektu neposouva kupiedu, je zavalen problémy, nestihaji se terminy, nastavaji

ptili§ casté zmény v piistupu k projektu (vedeni, vyvojait, technologii) a jeho dokonceni
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je v nedohlednu. Pokud je prace na takovémto projektu dokoncena, byva jeho kvalita Casto

rozporuplna.

Assety, sprity, pixel art, HUD jsou pro herni vyvoj dilezité audiovizualni pojmy. Asset
je obecny nazev pro jakykoliv herni objekt vyuzivany pii hernim vyvoji. Assety jsou
jakakoliv média ¢i data a mize se tak oznacovat jakykoliv 2D obrazek (sprite), 3D model,
textura, materidl, animace, zvuk, skript a dalSi objekty, ze kterych se hra sklada.
Vétsinou se tato data (soubory) importuji do néjakého herniho enginu. Zvlastnim typem
assetll jsou pak nativni (piedpfipravené) asssety herniho enginu, jako napft. svétlo, kamera,
tilemapa apod. Jako sprity se oznacuji vétSinou malé 2D obrazky (mohou byt i animované),
Z nichz se poté skladaji vétsi celky. At uz vyznamem zasazeni nékolika spriti do velké scény,
nebo vice obdobnych spritl vytvaiejici dojem pohybu (animaci) ¢i otdceni objektu (vyuziti

ve 3D grafice u billboardingu).

Castym grafickym stylem pro tvorbu spritd je tzv. pixel art. Pixel art je unikatni
svym vizualnim stylem, kde jednotlivé pixely slouzi jako stavebni kameny, z nichZ se sklada
obraz. Ma tak i v dne$ni dobé ptipominat grafiku starych her s nizkym rozliSenim z obdobi
8 a 16 bitovych pocitact a hernich konzoli. HUD je metoda zobrazovani pro hrace dulezitych
informaci skrze GUI neboli grafického uZivatelského rozhrani. V nékterych hrach se pouziti
HUD prvkil snazi minimalizovat pro lepsi ponofeni se do hry. Ve vétSiné her v§ak HUD
zobrazuje alespon zakladni informace o hracové postaveé, prubéhu hry, nebo potiebné ovladaci

a pomocné prvky. [1] [2]

1.3 Pojmy SW vyvoje a herni enginy

IDE, verzovani, APl a frameworky jsou pojmy spojené zejména S programovanim.
IDE neboli ¢esky vyvojové prostiedi je SW ureny pro usnadnéni prace vyvojara pii vyvoji.
VétSinou obsahuje editor zdrojového kodu, debugger, pfipadné podporu pro verzovaci
systém, kompilator (nebo interpret) a dalsi specificky urené nastroje. Verzovaci systémy
se pouzivaji k verzovani, tedy sledovani zmén, napf. v souborech zdrojového kodu.
API je obecné komunikacni rozhrani urené k nabizeni SW sluzeb jinému SW. Je to sbirka
procedur, funkci, tiid, ¢i protokoll, které miize programator vyuzivat ve svém vlastnim SW.
Framework je SW struktura slouZzici k podpoie vyvoje SW projektii. Miize obsahovat
podptrné nastroje, programy, knihovni APl a Casto také doporucené postupy, dokumentaci

¢i navrhové vzory.
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Middleware je jakykoliv specializovany SW poskytujici ostatnimu SW sluzby nad ramec
sluzeb poskytovanych operacnim systémem. Nékdy jsou jako middleware oznacovany

napt. i celé herni enginy, nékdy pouze nékteré jejich Casti ¢i technologie. [2]

Skripty jsou vétsinou drobné programy, které jsou napsany v libovolném skriptovacim jazyce
a Casto jsou od zbytku projektu izolovany tak, Ze je mozna jejich zména i bez nutnosti
rekompilovat zbytek projektu. Skripty, pouzité pii tvorbé hry v hernim enginu, umoziuji
vytvafet vlastni komponenty ¢i systémy (napt. Al), obsluhovat herni mechaniky a udalosti,

Vv realném Case menit vlastnosti komponent a reagovat na uzivatelsky vstup.

Herni engine je specializovany typ SW n¢kdy zjednoduSen¢ oznaCovany pouze jako
framework ¢i middleware, jenz poskytuje hernim vyvojaiim technologické zaklady pro vyvoj
videoher. Herni enginy (n€kdy piekladané jako herni jadra, nebo herni motory) jsou vétSinou
komplexni sada modulii, vyvojovych néstroji a API umoziujici efektivni (vizudlni) vyvoj
a podporu znovu pouzitelnosti hernich prvkd, a to i diky zabudovanému editoru (¢i dokonce
IDE). Riazné enginy jsou r0zn€ funkciondlné rozsdhlé a obecné bohuzel plati,
ze ¢im pokrocilejsi funkce herni engine nabizi, tim se stavd méné univerzalnim. Ty vice
univerzalni nabizi také snadné portovani (pievedeni) videoher na rizné herni platformy

S pouze drobnymi nutnymi upravami.

Moduly (¢i subsystémy, middlewary) jenz herni enginy nabizi, poskytuji pro herni vyvoj
univerzalné¢ potifebné technologické sluzby jako napi. 2D a 3D graficky renderer
(,,vykreslova¢“ vyuzivajici né&jaké grafické API napt. Vulkan). Déle simulaci fyziky,
zpracovani animaci, spravu uzivatelského vstupu, zvukovy systém, fizeni umélé inteligence,
fizeni sitové komunikace, dalsi funkce a technologie (jako sprava paméti, dat, skriptl, vyuziti
dostupnych zdroji atp.) a sestaveni (buildovani) samotné hry. Vyuziti téchto univerzalné
pouzitelnych modulti ve formé¢ herniho enginu tak vyrazné ulehcuje, zleviiuje a unifikuje
vyvoj videoher i znovu pouzitelnost jejich ¢asti v dalSich projektech. Velké herni enginy jsou
vyvijeny zpravidla ve velkych spolec¢nostech, které je bud’ pouzivaji uzaviené (proprietarni
herni enginy), nebo je nabizeji v komeréni ¢i nekomercéni variant€ ostatnim vyvojarim

(n€které i jako open source). [3] [4]
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2 SPECIFIKA PROCESU HERNIHO VYVOJE

Proces vyvoje videoher md& mnoho specifickych prvkl, snimiZz je nutné pocitat.
Svou povahou mize byt velmi proménlivy az chaoticky, a proto je velmi dulezité fizeni
projektu a komunikace v tymu. Videohry jsou SW s nejvétsi mirou uzivatelské interakce,
pii navrhu herniho designu, aby hra dosédhla cileného herniho zaZzitku. Vyvoj videoher muze
byt dominovan uméleckymi ¢i designovymi vlivy, ale na druhou stranu také potiebou
specifickych technologii a pokrocilého programovani. Proto jsou herni vyvojarské tymy velmi

oborové rozmanité.

2.1 Herni vyvojové pozadavky

a jejich nasledny design tak, aby dosahl pozadovaného herniho zazitku, ale zaroven aby byl
vyvoj uskutecnitelny. Proto je nutné si hned na zacatku vyvoje pfizplsobit pozadavky
dostupnym zdrojim. Navic kazdd hra je rozsahem 1 naroCnosti na vyvoj jina,
a proto neexistuje univerzalni ndvod, jak tuto ziejmé nejtézsi Cast vyvoje udélat spravné.

Ale existuji obecna doporuceni.

Nejprve je dulezité vytyCeni pevnych mantinelt projektu, to znamend vymezeni pozadavka
volbou n¢jakého herniho Zanru a zaméteni, nebo vyuziti néjaké jiz vydané hry pro inspiraci.
Z moralniho a legalniho hlediska by vyvijena hra neméla pouze kopirovat cizi praci, ale n¢jak
ji modifikovat, ¢i obohatit. Neni dobré délat uplné odlisny design hry, ktery nikdo nepochopi,
ale je nutnd jistd mira vlastni invence pro vymezeni se a vytvoreni nééeho nového

a zajimavého.

Je nutné zvolit si typ hry ¢i jeji zaméefeni a také jeji primdrni ¢asti (napi. jaké herni mody bude
obsahovat). Bude hra obsahovat multiplayer neboli hru pro vice hraca? Jestlize ano, tak bude
nutit hrace spise ke kooperaci ¢i kompetenci, anebo bude hra rozdélena na ¢asti PvP (hraci
proti sob¢) a PVE (hraci proti prostiedi — proti NPC)? Dale je nutné si ujasnit cileny rozsah
hry (kolik obsahu bude hraci nabizet a jakym zptisobem). Bude to hra s linearnim, vétvenym,
nebo volnym postupem hrou a bude tak nabizet otevieny svét (open world)? Takovéto a dalsi

otazky je nutné si ihned na zacatku vyvoje zodpovedét a vyvodit z nich dalsi postupy.

Poté je nezbytné urcit cilovou skupinu hracl a jeji vlastnosti: vék, pohlavi, jazyk, hracské
schopnosti (herni obtiznost), kulturni aspekty atd. Vysledné piisobeni hry je mozné formovat
aplikovanim nékterych sociologickych a psychologickych poznatkli. Napt. analyza motivace
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pro¢ hra¢ hru hraje, je jednim se zékladnich kament, podle kterych by se vyvoj mél fidit.
I proto jsou u velkych vyvojaiskych spolecnosti soucasti vyvojového tymu odbornici

z jiz zminénych sociologickych a psychologickych obort.

Dulezité je také urcit cilové HW a SW platformy, na které bude hra vyvijena, popf. portovana
(ptevedena). A to z divodu designu, naroc¢nosti na HW, zpracovani ovladani, podpory HW
periferii a dalSich pokroc€ilych funkcionalit jako je napf. podpora modovani (uzivatelskych
Giprav hry, tzv. moda!). Nakonec je nutné pro vyvoj ziskat zdroje: ¢asové, finanéni a lidské.
Pro ¢asové je nutné vytvofit odpovidajici Casovy plan. Pro finan¢ni je mozné osloveni
investord, ¢i vydavateld. A pro lidské zdroje je nutné bud’ zainvestovat do pracovnich pozic
nebo vyuzit outsourcing (vykonani prace prostfednictvim externich dodavatell) nékterych

casti projektu. [5]

2.2 Herni design

Po celou dobu hledani zékladnich hernich pozadavki je nutné myslet na herni design. Herni
design (game design, herni névrh) je velmi slozité a rozsahlé¢ téma. Herni design navrhuje,
jak se hra bude hrat a o ¢em vlastné bude. Jinak fe¢eno navrhuje, jak bude vypadat jeji obsah,
cile a pravidla, resp. hratelnost, prostiedi, pfibéh a postavy. Herni design je ,, proces vytvareni
cilii, kterych se hrdci citi byt motivovani dosahnout, a pravidel, kterymi se hrac
pri prondsledovani cilit musi ridit*”. [6] Herni design byva podrobné popsan v Game design
dokumentu (GDD). Hratelnost (gameplay) je postup definovany pravidly hry, spojenim
mezi hracem a hrou, vyzvami a jejich pfekondvanim, dé¢jem a hracovym vztahem k nému.

Definuje, jak se hra hraje.

Jak jiz bylo naznaceno, pro dobry herni design je dulezité porozumét, pro¢ by hra¢ mél hru
hrat. Motivaci mize byt touha po dosazeni cile, po ziskani novych védomosti ¢i schopnosti,
po porovnani se s ostatnimi hraci, po emocich ¢i po relaxaci, po socidlni interakci
nebo naopak po socialni izolaci. Motivaci mtze byt mnoho a dobry herni design by toho m¢l
vyuzit tak, aby chtél hra¢ dobrovoln¢ se hrou stravit sviij volny ¢as. U primarné ziskove
navrhovanych her (hry jako sluzba), kde plati, ze ¢im déle hra¢ hru hraje, tim je vétsi

pravdépodobnost, Ze v ni utrati n¢jaké penize, je tlak na hra¢ovu motivaci maximalizovan. [7]

Mezi zékladni poucky herniho designu patii, kromé empatie k hraci a naslouchani jeho zpétné
vazby, také stav ponofeni se do hry. Ten nastava tehdy, kdy hrac¢ kvali ptibéhu, dosazeni cile,

hernimu svétu, hernim nebo socidlnim interakcim, zkratka kvili konstantnimu

! Slovo ,,mod* je odvozeno od slova modifikace
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toku podmétu (flow) k hraci, nechce hru pozastavit nebo ji dokonce vypnout. Stavu ponofeni
naopak Skodi piili§ lehké ¢i naro¢né tkony, opakovani ukont (grind), zpomaleni hratelnosti
(hra¢ dokondil cil, je znevyhodnén, prochazi GUI hry, herni postava zemiela), hra neni
spravedliva, viditelné limitace hry, Spatné napsany piib&éh ¢i dialogy, ,hloupa™ Al, Spatny
audiovizudlni ¢i technicky stav, dlouhé nacitani a ukladani stavu hry, jakdkoliv ndhld zména

a jakykoliv obsah jenz n¢jak vybocuje.

Alesponi ¢astecného stavu ponotfeni (udrZzovani flow) by mélo byt dosdhnuto samostatné
pomoci dobfe navrzeného tzv. gameplay-loopu (hratelnostni smycky). Nejhorsi,
co by se hraci mohlo ve hie stat, je to, Ze by se tempo hry zastavilo (napt. hra¢ musi ¢ekat)
a hra¢ by se tak zacal nudit. Proto je mimotadné dilezité, aby m¢l hra¢ v jakykoliv moment
hry co délat a k tomu praveé slouzi gameplay-loop. Je to cyklus akci, které je ve hife mozné
délat stale dokola (nebezpeéi nezdzivného grindu) a tim se posunout kupiedu. Obvykle
je tato smyCka navrzena tak, abyuuzivatele vyvolala neurochemickou odménu
(napf. uvolnéni dopaminu) tedy zadostiu¢inéni, uspokojeni ¢i radost z pokroku. Je to zaklad
navrhu hratelnosti (n€kdy oznacovan jako core gameplay). Ptikladem miize byt cyklicky
model: vyzva (zabij monstrum), odména (ziskani zlata), ocekavani (ndkup nového vybaveni)

a uvolnéni dopaminu. [8]

Na zacatku hry obvykle byva navod (tutoridl) jak hru hrat. Mél by vysvétlit zakladni ovladani
a hratelnost, ale nem¢l by byt az pfili§ podrobny, ¢imz by hrac¢e od hry odradil. Prilbéhem hry
by se obtiZznost vyzev méla mirn¢ zvySovat, ale vZdy by méla byt pro hrace zvladnutelna tak,
aby ho hra nezacala frustrovat. Je dobré mit ve hfe milniky (napf. extra silné nepratele,
tzv. bossy), po jejich prekonani se ukonci jedna Cast hry a zapocne jind, ¢imz hrac¢ pociti
uvolnéni napéti a radost znové etapy. Hra¢ by vzdy mél mit dlouhodobé, stiednédobé
a kratkodobé cile. Krom¢ povinnych cilli, by hra méla hrac¢i nabidnout i volitelné cile
a také by méla hrace podnécovat k samostatnému vytvareni cilli a objevovani hry (herniho
svéta). Také by hra¢ mél vzdy piesné védeét, kde se nachazi a pro¢ déla to, co déla. Chaby,
ale nejjednodussi design ukolt (cili) ¢i ndhodnych udalosti (eventl) je napi. ,,dones

tohle tamhle* (tzv. fetch questy).

Mezi dalsi zakladni poucky herniho designu patii neposouvat hrace v postupu hrou pfrilis
dozadu, ale také ne dopfedu (napi. prozrazeni hadanky je az ta posledni moznost). Hrac

by mél citit (a vidét) dusledky svych ¢&int ve hie. M¢l by se také zlepSovat spolecné
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se svou virtualni postavou. Cim vice interakci, tim lépe. Nadsazené by se dalo fici, ze kazdy

vstup od hrace by m¢l ve hie mit odpovidajici zpétnou vazbu (alesponi jednoduchy zvuk).

Velmi dilezité je dat hrac¢i volnost v hrani (riizné moznosti, cesty), avSak stale jej udrzovat
na spravné cesté pro postup hrou. Dale je dulezité pozvolna uvolfiovat nové, neznamé,
zajimavé a prekvapivé véci a také vizudlné =znazoriovat postup a piibeéh hry,
¢imz se prohloubi hra€ova zkuSenost a ponofeni do hry. Zaroven je dilezité hrace
nepiehlcovat (napi. velkym mnozstvim ovladacich prvku, hromadou textu i tkolt) a urychlit
mu nedulezité prvky hry (napf. pfednastavenim nedilezitych hodnot) ¢i moznost pteskoceni
uvodnich videi a prohlaSeni, tutoridlu, dialogli, dlouhych animaci a cutscene (do hry

zakomponovanych videi). [5], [9]

2.3 Herni studio

Spolec¢nosti zabyvajici se vyvojem videoher se nazyvaji herni studia. Ty se lisi jak svou
velikosti, tak piistupem k vyvoji a firemni filosofii. V pfipad¢ velkych hernich studii,
vyvijejicich vice projektd zaroven, jsou jejich zaméstnanci po Cas jejich vyvoje rozdéleni
do vyvojovych tymu. Kazdy tym je poté dale rozdélen na casti dle jejich vyvojového
zaméteni a jednotlivym vyvojaifim jsou ptfidéleny konkrétni vyvojové role. Vétsina firem
mad jasnou hierarchickou strukturu zameéstnancii, ale existuji i studia s velmi plochym
systétmem fizeni vyvoje. Krom¢ velkych hernich studii existuji také mala, ¢i dokonce
jednoc¢lenna studia, kde se rozd€leni na tymy a role smazava a takovyto herni vyvojafi musi
byt dostate¢n¢ multifunkéni. Jednotlivé tvirci casti vyvojovych tyma a jejich role jsou

popsany v nasledujicich odstavcich. [9]

2.3.1 Designova ¢ast

Herni designéti se pii navrhu hry musi fidit jiz zminénymi (viz. podkapitola 2.2)
a také dalSimi pouckami herniho designu. Jejich kreativni forma prace vyzaduje urcitou miru
volnosti a casto zahrnuje techniky, jako napf. brainstorming, rGzné druhy analyz,
prototypovani apod. Jejich praci je navrh de-facto vSech prvki hry, a pfitom musi zachovat
vSe jednoduché (dodrzovani principu KISS), intuitivni a konzistentni, ¢imz vytvoii
pozadovany a uceleny herni zazitek. Herni designefi jsou u vétSich projektd a studii déleni

dle konkrétnich zaméfeni.

Vedouci (lead, creative director) designér koordinuje praci a komunikaci ostatnich

designérti a ¢lend tymu. Zajistuje konzistentnost a dokumentaci herniho obsahu. Casto ¢ini
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dilezita designova rozhodnuti a prezentuje je i mimo vyvojovy tym. Nékdy také sam vytvari

zakladni téma a zasazeni hry, popf. 1 pozadi déje. M¢l by byt umélecky a technicky zdatny.

Narrative designefi jsou v podstaté scénaristé, ktefi vytvaii herni piibéh a dialogy.
Kromé toho se také snazi nalézt zplsob, jak je pro hrace prezentovat a spojit je s hernimi

prvky a hratelnosti.

Level designerFi vytvaii za pomoci hernich editorti ¢i jinych nastroju virtudlni prostiedi (herni
svét, lokace, plan — level) tak, aby hrace sméfovalo ke spravnému postupu hrou, nezdrzovalo
jeho prichod hrou (zkratky, fast travel mechaniky), podnécovalo touhu po objevovani (skryty

a bonusovy obsah neboli easter eggs) a slouzilo pro navrzeny herni obsah.

Content designeri vytvaii herni obsah, jako jsou postavy, pfedméty, tkoly a cile.
S nimi souvisi Systém designeti, ktefi maji na starost navrh hernich pravidel a vlastnosti

predmétli a systémd.

Mezi dal$i designery patii audio designéri, zamétujici se na zvuky, hudbu a dabing. Dale
designeri rozhrani, ktefi urcuji rozloZeni, obsah, navigaci a pouzitelnost funkci herniho
rozhrani (HUD a celkové GUI). Techniéti designeri slouzi jako most mezi designery

a programatory.

2.3.2 Umélecka cast
Umeéleckd cast tymu uzce spolupracuje svysSe zminénymi designery. Zahrnuje role
jako vedouci umélci (lead artist, art director), ktery fidi umélecky tym, ale také budouci

podobu a styl vyvijené hry a ur€uje tak jaké pocity a nadladu mé hra¢ pii pohledu na hru citit.

S hernim designem velmi souvisi prace konceptovych umélct. Ti vytvaii nacrty prostiedi,
predméti a postav. Jejich prace je vyuzita pro vizualni piedstavu navrhovaného designu
a ptibé¢hu (storyboardy) a dale pouzita pro dokumentaci, vyjednavani s partnery

a marketingové ucely.

2D umélci jsou Siroka skupina umélct vytvaiejici findlni 2D grafiku, zahrnujici vytvareni
textur, (soubort) spriti, grafiku pro GUI a jiné¢ grafické prvky. 3D umélci (modelari)

modeluji 3D objekty a provadi dalsi s nimi souvisejici prace.

Animatori jsou velmi dualezitd soucdst uméleckého tymu. Kromé samotnych animaci
se podili na zpracovani cutscene, motion capture a vizualnich efektd. I v uméleckém tymu

je potieba spoluprace s programatory, kterou zajist'uji technicti umeélci.
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2.3.3 Audio ¢ast

Audio c¢ast tymu se skladd z vyvojait zaméfenych na audio slozku hry jak z uméleckého,
tak technického pohledu. Vedouci (audio director) ma obdobnou zodpovédnost jako vedouci
umélct. Skladatelé vytvari, popiipad¢ tidi tvorbu ¢i licencuji hudbu pro hru. Zvukovy
specialisté se staraji o navrh ¢i implementaci zvukd, zvukovych efekti a ambientniho
ozvuceni. Dabing specialisté se pak staraji o kvalitni zpracovani dabingu a vedou dabingové

herce.

2.3.4 Kodovaci ¢ast

Kodovaci ¢ast slozena primarng z programatord pak dava vSechny vyvojové ¢asti dohromady.
Vedouci (technik director, lead) programator tidi programatorsky tym a uréuje nastroje,
HW a standardy pouzité pifi vyvoji. Sifovy programator zajisStuje kvalitu sitové
architektury, databazi a dalSich online prvki potfebnych primarné ve hrach pro vice hraci.
Engine programatoii jsou potiebni v pfipad¢ uprav enginu ¢i tvorby vlastniho. Vyvoj
ostatnich vyvojovych nastroji maji na starost nastrojovi programatori, ktefi uzce

spolupracuji se zbytkem studia.

Programatori umélé inteligence vytvaii systémy pro fizeni NPC, stavové diagramy
nebo pokro¢ilé behavioralni stromy, urovani strategie, hledani cest a dalsi systémy, jenz Fidi
chovani hernich objektii. Podpurni programatori a skriptéii programuji herni postavy,
systémy, mechaniky, udalosti, akce a cile. Ve velkych hernich studiich mohou byt
reprezentovany dal§i zamétfeni jako jsou audiovizudlni programaitori, programatori

rozhrani, programatori fyziky a programatori dalSich middleware systémii.

2.3.5 Testovaci ¢ast

Testovaci ¢ast tymu se zabyva jak testovanim, tak i kvalitou hry (quality assurance — QA).
Ma na starost udrzeni kvality vysledného produktu. Vedouci (lead) tester ma za ukol fidit
ostatni testery, rozhodovat nad dilezitosti nalezeni chyby a vyhodnocovat,
zda je vSe provedeno vCas a kvalitné. Zaroven také hledda ruzné nekonzistence
vici dokumentaci. Compatibility testeFi vétSinou nejsou pfimo soucasti studia. Testuji,
zda je hra na cileném SW a HW (rizné PC, konzole, periferie atd.) hratelna v odpovidajici

kvalité.

Produkéni, QA a regresni testefi provadi nejvetsi ¢ast interniho testovani vSeho druhu.
Beta testeri jsou Casto dobrovolni uzivatelé, kteti nejenze miiZzou nalézt ¢asto ukryté chyby,

ale také davaji uzivatelskou zpétnou vazbu ohledné hratelnosti, zabavnosti a stabilité hry jesté

24



pted jejim vydanim. Focus testeFi jsou lidé se hrou neobezndmeni a poskytuji svoji zpétnou

vazbu zejména pro planovani marketingu.

Kromé¢ téchto tvlurcich tymu jsou soucasti hernich studii také marketingové, producentské
tymy a ostatni zameéstnanci jako jsou legalni, finan¢ni a Casto také rtzni odborni poradci

(psychologové, historici, architekti, futuristi atd.). [9]
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3 MODELY A METODIKY VYVOJOVEHO PROCESU

Vyvoj vétsich softwarovych projektt je z hlediska organizace prace a navrhu velmi obtizny.
Specificky pravé u velkych hernich projektt je tizeni jejich vyvoje o to slozitési, zejména
kvtli organizaci riznorodych kreativnich a uméleckych disciplin. Problémiim, kterym musi
producenti (resp. manazeti) pfi fizeni velkych projekta (tymu) celit, je mnoho. Od nejvétsich
problému tykajicich se nedostatku rozpoctu, ¢asu, kvality, az po zdanlivé trivialni, jako jsou
komunikacni problémy, Spatné planovani, nizka produktivita ¢i moralka tymu. Zvladnuti
fizeni vyvojového procesu a v€asné vytfeSeni vzniklych problémt je pro uspé$né vydani hry

klicové.

Proto se pii vyvoji vyuzivaji rizné vyvojové modely a metodiky, jenZ ptedepisuji organizaci
prace a zpusoby fizeni postupu vyvoje tak, aby co nejlépe odpovidaly specifickym potiebam
vyvoje projektu a tymu, a tim piedchazeli vzniku jiz zminénych problémi. Nékteré modely
¢1 metodiky vSak nemusi byt pro konkrétni vyvojové tymy a jejich herni projekty vyhodné.
Proto je dulezité chapat jednotlivé rozdily mezi nimi a poté si zvolit jeden takovy, jenz bude

pro vyvoj opravdu pfinosny.

3.1 Vodopadovy vyvojovy model

Je jednim z nejstarSich modelti a pro moderni vyvoj her neni pfili§ vhodny. Model se sklada
z nékolika fazi, které na sebe sekvenéné navazuji tak, Ze po dokonceni jedné faze se prechazi
na dalsi a takhle postupné az do konce posledni faze, kde je produkt hotov. Jednotlivé faze
se tak nikdy neopakuji. Nékteré verze modelu maji rozdilné definice fazi, ale obecné lze fici,
ze se ve vodopadovém modelu nachazi tyto faze: analyza pozadavkl, navrh (design),

implementace, verifikace a udrzba.

Jelikoz se definice vSech pozadavkli a funkci tvoifi pouze na samotném zacatku vyvoje
(kdy jesté nemusi byt zcela znamy), tak je tento model vhodny spiSe pro projekty,
u kterych je jejich vyvoj pfedem jasné dany, neménny a se kterym ma tym jiz pfedchozi
zkuSenosti. V. mirn€ chaotickém hernim vyvoji se proto dd pouzit, tak akorat na vyvoj

néjakého ne piili§ inovativniho pokrac¢ovani, DLC, remasteru ¢i remaku.

Existuje také modifikovany vodopadovy model, ktery umoziiuje mirné prolinani fazi.
To vyvoj zefektiviiuje a umoziuje to ¢astecnou paralelizaci jednotlivych, na sobé nezavislych
¢asti vyvoje. Takovéto fizeni projektu miZe byt narocné zejména z diivodu nevykonani préce,
ktera by po dokonceni predeslé faze ptisla vnivec. Tento vylepSeny vodopadovy model muze
najit uplatnéni zejména u méné designové komplexnich her, jako jsou nékteré adventury. [8]
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3.2 Iterativni vyvojovy model

Tento model Casto zahrnujici pojmy, jako prototypovani nebo agilni vyvoj, je na rozdil
od vodopadového modelu vice vhodny pro vyvoj vétSiny videoher. Model zahrnuje pouze tfi
faze: design, prototyp a vyhodnoceni. Avsak jakmile jsou tyto tii faze provedeny, tak zacina
tzv. nova iterace a jednotlivé faze vyvoje se opakuji. Dulezité je vyhodnoceni a nasledna
uprava designu hry na zakladé aktualn€ dostupného prototypu. Cely tento proces se opakuje
do doby, nez se z prototypu stane kompletni hotovy produkt s pozadovanou trovni kvality.
Tento pristup také umoziuje zapojeni vydavatele a zakaznikti do vyvoje ve fazi vyhodnoceni
(napt. formou predbézného pfistupu ke hie, resp. prototypu), a tim ziskani dilezité zpétné

vazby. Na iterativni model vzniklo velké mnozstvi riznych metodik a jeho modifikaci. [8] [9]

Jednou z téchto modifikaci je Inkrementalni vyvojovy model. Cely projekt je rozdélen
na mensi individualni ¢asti, které se poté vyviji odd€lené¢ (n€kdy i za pouziti lineadrniho
vodopadového modelu) na zaklad€ jejich vysoké priority a poté jsou na né postupné
navazovany ¢asti s mensi a mensi prioritou. Vyhodou toho pfistupu je, Ze po kazdé dokoncené
¢asti je moznost ziskani zpétné vazby, a tim moZnost pozitivniho ovlivnéni vyvoje dalsi ¢asti.
Nevyhodou muze byt pfiliSna fragmentace projektu. U vyvoje her to miZe znamenat,
Ze zatimco napf. ¢asti assetli jsou vytvareny na zaklad¢ vodopadového pristupu, tak designové

¢asti jsou vyvijeny spiSe iterativné.

Jesté vice flexibilni pfistup vychazejici z iterativniho modelu nabizi Agilni model vyvoje.
Je vhodny pro vyvoj vétSiny dneSnich her, kdy pozadavky nejsou na pocatku jejich vyvoje
znamy, kdy je nutné vytvatet nové technologie a kdy je velké zapojeni zakaznikt 1 vydavatele
do vyvojového procesu. Model agilniho vyvoje je podobny vodopadovému modelu, avSak
stim rozdilem, Ze reakce na zpétnou vazbu mize nastat v jakékoliv fazi vyvoje
a Vv jakémkoliv rozsahu. Tyto zmény se tak po vzoru iterativniho modelu projevuji v dalsi
iteraci vyvoje, avsak tyto iterace jsou u n€kterych agilnich metodik uskute¢iiovany mnohem

Castéji (v ramei tydni ¢i dnli) a je uplathovan daleko mensi diiraz na byrokracii pfi planovani.

Agilni vyvoj naopak neni vhodny u projektt, u kterych jsou pfedem znamy pozadavky a jsou
pii jejich vyvoji pouzity dobie znamé technologie (pokracovani, DLC, ...). Agilni model
fizeni projektu nemusi byt vhodny pro malé a nezkuSené vyvojarské tymy. A to zejména
z divodu vétsi potfeby komunikace a také svobody z hlediska zavedeni jednotlivych fazi
vyvoje oproti napt. vodopadovému modelu, a tim paddem také velmi obtizné predikovani

budouciho postupu vyvoje, ¢imz mohou nastat finan¢ni ¢i ¢asové problémy. [10], [11]
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Existuje mnoho riiznych ptistupt, jaké modely je mozné pti vyvoji SW (her) vyuzivat, jakymi
metodikami se fidit nebo jaké praktiky vyuzivat. Mezi doposud nezminéné modely patii
naptiklad V model, Spirdlovy model, Cleanroom model a dalsi. Tyto modely popisuji spise
posloupnost ¢innosti vyvoje a snazi se popsat obecny zpusob, jak K fizeni vyvoje pfistupovat.
Neobsahuji zadné konkrétni definice, jak jednotlivé ¢innosti provadét a také nijak nereflektuji
konkrétni potieby vyvoje herniho projektu a tymu. Pro tento ucel vnikly rizné metodiky,

jenz tyto modely, a tedy i cely vyvojovy proces konkretizuji.

3.3 Vyvojové metodiky

Nekteré metodiky jsou spiSe doporuceni, naopak jiné urcuji dokonce i role vyvojatu,
jejich tkoly, odpovédnosti, pravidla komunikace v tymu apod. Pfi vybéru vhodné metodiky
je tak vzdy dulezité, vyhodnotit naro¢nost (potieby) projektu a dostupné zdroje vyvoje jako
jsou cas, finance, lidské zdroje, a piedevS§im vyvojové zkuSenosti. Jestlize je tym maly
(nebo dokonce jednoclenny), nezkuseny a na vyvoj neni mnoho casu ¢i finan¢nich zdroja
muze nasazeni velmi striktni metodiky spise uskodit. Uskodit mize vSak také nasazeni piilis
liberalni metodiky, a to piedev§im v pfipadé¢ velkého tymu s dostatkem finan¢nich

a nedostatkem ¢asovych zdroja. [12]

Jestlize je pro konkrétni projekt zvolena vyhovujici metodika, tak je mozné tuto metodiku
pod vedenim zkuseného producenta v pocateénich fazich vyvoje optimalizovat, napf. zménou
striktnosti jejiho dodrzovani ¢i ji mirné modifikovat. Jestlize se v pribéhu vyvoje zjisti,
ze zvolena metodika vyvojaifim nevyhovuje, musi se pod dohledem producenta ptistup
K vyvoji zménit. AvSak Vv tomto pfipad¢ nastava riziko nezvladnuti fizeni a uvrzeni vyvoje

do tzv. development hell, ktery mtize v krajnim p#ipadé kon¢it restartem ¢i zrusenim projektu.

Metodiky se kromé jejich striktnosti (konkrétnosti) mohou délit i podle ptistupu k zakladnim
slozkam vyvoje na klasické (neagilni ¢i rigordzni) a agilni. Zatimco klasické metodiky
povazuji za fixni slozku funkcionalitu vyvijeného softwaru, tak ¢as spolecné se zdroji
povazuje za proménné slozky. U agilnich metodik to byva naopak (viz. obr. 1). [11]

funkcionalita cas zdroje

fixni

proménné

cas zdroje funkcionalita

Obrazek 1 - Déleni metodik: vlevo klasické a vpravo agilni [13]
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3.3.1 Rigorozni metodiky vyvoje

Klasické (rigorozni) metodiky kladou vétsi diraz na planovani vyvoje a diky tomu piinasi
do vyvoje SW mnoho pozitiv. Vétsinou se vyznacuji potiebou definice funkénich pozadavka,
coz u kancelaiského SW neni problém, avSak pii obcCas chaotickém hernim vyvoji
uz to problém byt muze. Nékteré z téchto metodik Cisté opisuji pravidla fizeni vodopadového,
spirdlového ¢i jiného modelu a piipadné jej pouze mirn€ upravuji, jako napt. u vodopadovém
modelu je takto navrzena metodika Structured Systems Analysis and Design Method

pouzivané metodiky Unified Process a Rational Unified Process (RUP).

Unified Process vyuziva modelovaci jazyk UML. Organizuje vyvoj do péti zakladnich aktivit:
stanoveni pozadavkil, analyza, navrh, implementace a testovani. Kazdéa tato aktivita pak
prochazi ¢tyfmi fazemi (pficemz v kazdé fazi mize prob&hnout jedna nebo vice iteraci):
zahajovaci faze, faze rozpracovani, faze konstrukce a faze zavedeni. Kazda faze je jinak
pracovné naroc¢na a vSechny jsou zakonceny vyhodnocovacim milnikem pro uspésny ptrechod
do dalsi faze. Existuje mnoho ndstrojli, jenz usnadiiuji implementaci Unified Process.

Jednou z nejvice vyuZzivanych je Rational Unified Process (RUP).

RUP je komer¢ni implementace metodiky Unified Process, aktualné vyvijena dcefinou firmou
spolecnosti IBM. RUP ptedepisuje procesy, role, ¢innosti a dalsi prvky vyvoje, avSak neni
prili§ striktni a 1ze ji pouzit spiSe jako framework, ktery Ize upravit ke specifickym potfebam
vyvoje. Vychazi z Sesti zakladnich osvédCenych praktik pro vyvoj: iterativni vyvoj, aktivni
sprava pozadavki, komponentova architektura, vizudlni modelovani, ovéfovani kvality
software a fizeni zmén. Definuje zékladni stavebni bloky a elementy vyvoje, které popisuji
cile, potfebné¢ dovednosti a podrobné¢ vysvétleni, jak vyvojovych cili dosidhnout.
RUP je robustni metodika s propracovanou dokumentaci, a proto mize byt zvladnuti jejiho

spravného nasazeni pro mensi vyvojové tymy pfilis slozité. [12]

Za zminku jesté¢ stoji hybridy mezi vodopadovou a agilni metodikou vyvoje napt. ,,Agifall*
nebo ,,WAgile®“. U Agifall neni nutné ¢ekat na dokonceni pfedchozich fazi, aby bylo mozné
prejit kdalsi fazi a =zaroven je nutné rozsdhlé planovani, vyzkum a strategie,
jako je tomu u vodopadového piistupu. Ale zaroven je zde vétsi mira flexibility a pfijimani

zmén tak, jako je tomu u agilniho pfistupu. [14]
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3.3.2 Agilni metodiky vyvoje

V poslednich letech ziejmé nejoblibenéjsim pristupem K vyvoji her jsou agilni metodiky. [11]
Tyto metodiky nabizi v oblasti planovani (designu) projektu nejvétsi miru volnosti. Dllezité
je vSak dodrzovat ucelenost jednotlivych iteraci, tedy stale by m¢ly probihat vSechny pfedem
urcené iteracni faze. Obecné se jednd o faze: planovani, design, implementace, testovani,
nasazeni a vyhodnoceni. Zpétna vazba (vCetné té od hracl) a vzijemna komunikace
je pro agilni vyvoj klicova stejné tak, jako schopnosti rychle fesit nastalé problémy, ziskavani
potiebnych zdroji a pfizplisobeni se zméndm v projektu. Agilni metodiky byly

zpopularizovany v roce 2001, kdy byl piedstaven Manifest agilniho vyvoje.

Tento manifest definoval hodnoty a principy, jenz jsou zakladnimi kameny dnes
nejrozsifenéjSich agilnich metodik ¢1 frameworka jako jsou Scrum, Extrémni programovani,
Lean, Crystal a mnoho dalSich. Manifest uvadi ctyfi zakladni hodnoty (v citaci zvyraznéné)
agilniho vyvoje:

,Jednotlivci a interakce pied procesy a nastroji
Fungujici software pred vyCerpavajici dokumentaci
Spoluprace se zakaznikem pfed vyjednavanim o smlouvé
Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu® [15]

Velmi popularni agilni metodikou je Scrum. Metodika je urcena idealné pro mensi tymy,
ty je tedy v piipadé velkych spole¢nosti nutné predem vytvofit. Poté co jsou pro vyvijeny
projekt navrhnuty pozadavky a cile, tak se ohodnoti a zatadi do projektového backlogu
(seznamu). Z n¢j se poté vytvaii mensi ukoly, které budou jednotlivé tymy plnit, a které lze
splnit v ¢asové ohrani¢enych iteracich tzv. sprintech. Casovy ramec sprinti je vét§inou dlouhy
2 az 4 tydny. Na zacatku kazdého sprintu probihd pldnovani prace a vytvoreni dalSich tkold.
Jednotlivé tymy vyhodnocuji dosazeny pokrok na denné¢ potadanych patnactiminutovych

mitincich tzv. dennich scrumech.

V prubéhu sprintu jednotlivé tymy fesi piidélené ukoly a komunikuji 0 nastalych problémech.
Na konci sprintu se mohou konat sprint review a sprint retrospective, na kterych se predvede
odvedena prace, vyhodnoti se prob&hly sprint a ziska se potfebna zpétna vazba pro dalsi sprint
ty méné dilezité). Poté je spustén novy sprint a takto pofad dokola, nez je bud’ projektovy
backlog vycerpan anebo je vyvoj projektu ukoncéen. [12], [14]
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Dalsi agilni metodikou je Extrémni programovani (XP). Tato metodika je vhodna spise
pro mensi projekty a tymy (do 10 ¢lenil). Extrémni programovani, jak jiz ndzev napovida,
bere osvédcené vyvojové principy a dotahuje je do extrému. XP je uréeno pro velmi
proménlivy vyvoj, ktery je vSak dobie fizeny (komunikovany) a u né¢hoz je velky diraz
na kooperaci, verzovani a automatické testovani. Tato metodika je velmi flexibilni
adalobyse fici, ze eliminuje hranice mezi jednotlivymi vyvojovymi fazemi.
XP je charakteristické neustalou revizi kodu (vCetné pouzivani parového programovani,
kdy dvojice programatort pracuje na jednom kodu), klade diraz na testovani a kratké iterace.
Zakladni hodnoty XP jsou: komunikace, respekt, jednoduchost, zpétna vazba a odvaha délat
tézka rozhodnuti. XP je ponc¢kud kontroverzni metodika, a krome nazort o jeji prospésnosti

je také slySet pocetna kritika jejich odpurcd. [16]

Zajimavym agilnim pfistupem k vyvoji je Lean development. Pivodné vychazi z principt
pouzivanych pii vyrobé produktt firmy Toyota. Je-li Lean development korektné aplikovan,
tak by mél zajistit efektivni, rychlou formu vyvoje s kvalitnim a nendkladnym vyslednym
produktem. Pfedepisuje nékolik zakladnich principli jako jsou: vytvafeni hodnoty
pro zakaznika, eliminovani zbyteCnosti, optimalizace celku, posilovani tymu a neustalé
vylepSovani. Doporucuje také uzite¢né praktiky, jakou je naptiklad Test-driven development.
Z Leanu také vychazi praktika Kanban (japonsky tabule), jejiz cilem je vizudlné (pomoci
Stitkii na tabuli) demonstrovat vyvojovy proces. Kanban je ¢asto vyuZivan i v ostatnich

agilnich metodikach. [17] [18]

Mezi dal$i agilni vyvojové piistupy a praktiky fadime: Crystal metodiky, Vyvoj fizeny
vlastnostmi, Rapid application development, Agile Unified Process (AUP), DSDM, DevOps,
Continuous integration, Continuous delivery, a také multi-tymové frameworky: LeSS, DAD,
NEXUS, SAFe a dal$i. Za zminku jesté stoji ¢astecné agilni metodiky: PSP, ktera je urCena
pro osobni fizeni jednotlived a TSP, jenz zné vychazi a dovoluje samo-organizaci
jednotlivelt vramci tymu. Riznych vyvojovych pfistupi a metodik je opravdu mnoho,
a neni jednoduché zvolit si tu, jenz bude nejvice optimalni, a kterou se tym a vyvoj projektu

bude Hdit. [12]
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4 HERNI VYVOJV PRAXI

Prizkumy ukazuji, Ze projekty vyvijené pomoci vodopadového modelu jsou dnes na ustupu,
a naopak prevazuji iterativni, respektive agilni vyvojové modely a metodiky. I v porovnani
s klasickymi iterativnimi metodikami se v ramci produktivity herniho vyvoje zdaji agilni
metodiky jako jasny vitéz s primérnym ptirtistkem produktivity o 79 %. Efektivita agilniho
vyvoje je zpusobena pravé moznosti pravidelné kontroly kvality, stavu projektu, dostupnych

zdroju a ptipadné zmény pozadavku (funkcionality) ¢i technologii. [19]

Pravé v hernim vyvoji je pomérné bézné, Ze S vyCerpanim dostupnych zdroju, se zredukuje
¢idokonce upIn¢ vypusti néjaka naplanovana, ale jiz nedostatecné implementovana
funkcionalita a projekt se dokon¢i bez ni. Nebo naopak, ze s dostatkem zdroju se nékteré
funkcionality pridélavaji nad ramec ptvodniho navrhu. Takovéto zmény pravé nejlépe

reflektuji agilni metodiky.

Alternativni  pfistupy vyvoje her, jez vyuzivaji modelovaci jazyk UML jsou
napt. Model-driven development, ktery rozdéluje projekt na tfi Casti reprezentované class
diagramy (Structure, Behavior, Control) a Component-based development, ktery rozd€luje
projekt na jednotlivé komponenty (grafika, GUI, zvuky, fyzikdlni middleware, ...),
coz zarucuje velkou miru znovu pouZitelnosti. Mezi nejoblibenéjsi agilni metodiky patii
Extrémni programovani a Scrum. Extrémni programovani je vétSinou realizovano pomoci
programovani v parech a zkombinovano s piistupem Test-driven development.

Jedna se 0 velmi rychlou metodu programovani se zajisténim vysoce kvalitniho kodu.

Scrum (popt. modifikovany Scrum) je dle raznych pruzkumt v aktualnim vyvoji her
nejpouzivanéjsi agilni metodikou. Dle zkuSeného project leadera a popularizatora Scrumu
Vv procesu vyvoje videoher Clintona Keitha, je Scrum pro vyvoj her vhodny také proto,
Ze podporuje vytvareni unikatnich a zabavnych napadt pro hru. Nasazeni a plné vyuziti
potencidlu Scrumu nemusi byt jednoduché (obzvlast u menSich tymil) a je dobré provést
vyvojate skolenim, kurzem ¢i hrou jakou je napt. Playscrum. S nartstajici popularitou zacaly
vznikat i rizné jeho modifikace a nové metody. Pro herni vyvoj vyhodné Scrum metody jsou

napt.: Scrum of scrum, ABC sprint, Distributed Software development, sdPP + iGDD. [19]

V ptipadé pouziti klasického Scrumu je jeho nasazeni V procesu vyvoje her znazornéné
na nasledujicim obrazku cislo 2. Cely vyvoj je rozdélen na tii hlavni faze: Planovani, Vyvoj,
Zaveérecna faze. V planovaci fazi je dulezité vytvoreni pozadavkl a prvni verze GDD

anasledn¢ zacina priprava architektury. Poté je ve vyvojové Casti vytvoren projektovy
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backlog a naslednym utvofenim Sprint backlogu startuje prvni z mnoha Sprintd. Ten je sloZzen
ze Ctyf Casti: design, vyvoj, testovani a vyhodnoceni. Poté co je dosazena pozadovana kvalita,

tak je v zavérecné fazi vytvorena dokumentace a zahajena hlavni marketingova kampan. [19]

Pre-production Production Post-production
(Planning) (Development) (Closure)
Phase Phase Phase
. ) =}> Prioritized Sprint Backlog
Requirement —
Specification — Development
P — P Product
— Documentation
—
Game Design mmm  Design Testing
Document — %
(GDD) —
Product Backlog Meletng
Review
High-Level
Architecture

Obrazek 2 - Herni vyvoj s vyuZitim metodiky Scrum [19]

4.1 Herni vyvojovy cyklus (GDLC)

At uz je na proces vyvoje nasazena jakakoliv metodika, tak jeho celkovy pribéh, ¢i rozdéleni
na faze je obecné velmi podobné. Tento ptredpis prubehu vyvoje nazyvame Vyvojovy cyklus
nebo Zivotni cyklus (ang. life-cycle), paklize obsahuje i fazi udrzby. Vyvojovy cyklus déli
pribéh vyvoje do nékolika fazi a zhruba naznacuje, které prace jednotlivi vyvojafi maji
v dané fazi plnit ¢i alespon jaké vystupy by jednotlivé faze mély mit. Jak jiz bylo feceno
nékolikrat, herni vyvoj se od vyvoje klasického software velmi lisi, a z toho je také nutné

vyvodit odliSnosti ve vyvojovém cyklu.

I ptesto, Ze je obecny pribeh herniho vyvoje podobny, neznamena to vSak, ze existuje pouze
jeden univerzalni herni vyvojovy cyklus (GDLC), jenz by dostatecné a piehledné pokryl
vyvoj vSech hernich projektd. Existuje mnoho riznych forem GDLC. Za zminku stoji
napf. tyto: Blitz Games Studios, Arnold Hendrick’s, Doppler Interacttive, Heather Chandler‘s

a Ramadan’s & Widyani’s. Posledni jmenovany z nich vSak trochu vynika.

Tento GDLC byl prezentovan v roce 2013 na konferenci ICACSIS a vznikl na zakladé
analyzy prvnich ¢tyf jmenovanych GDLC. Tento cyklus znazornuje vice preferovany

iterativni pfistup k vyvoji a také byl v ramci vyzkumu Gspé$né otestovan v praxi. Faze tohoto
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cyklu jsou v hernim vyvoji obecné povazované za signifikantni a branné za jakysi standart.
Jak je vidét na obrazku ¢. 3, tak tento standartni GDLC dé&li prubéh herniho vyvoje
na 6 vyznamnych fazi: Zahajeni, Pfedprodukce, Produkce, Testovani, Beta a Vydani. [20]

.': '

f 1

{ / !

,f /1 Production CycI;\ :

:

Pre- . :

- [ Production Production :
'

1

1

Release

Version Concept/Design Alpha Version Beta Version Gold Master/Release Version
Stage Foundation | Structure Formal Details Refinement

Obrazek 3 - Iterativni GDLC [20]

4.1.1 Jednotlivé faze iterativniho GDLC

Vyvojovy proces zacina zahajovaci fazi, které se zpravidla ucastni pouze designéti, koncept
umélci, producenti a vedouci nékterych oddéleni. Jejich tkolem je vymyslet zékladni
myslenku projektu (High Concept), z ni poté vytvoftit a sepsat koncept vyvijené hry. Zakladni
myslenka (o rozsahu par vét) by méla presné vysvétlit o ¢em vyvijend hra je. Popisuje
unikatni koncept, diky kterému je hra pro hrace zajimava a odlisnd od konkurence. Dokaze
byt také uzite€nd pii t€Zkych rozhodnutich v pozdéjsich fazich vyvoje. V této fazi vyvoje
se také jiz definuji primarni designovd rozhodnuti, vytvaii se konceptudlni ilustrace

nebo se stanovuji stézejni prvky pribéhu. [21]

VétsSinou se v zahajovaci fazi také stanovuji marketingové cile, zacina jednani s vydavateli
¢i investory, a pravé pro né jsou uréeny Game proposal dokument a Koncept dokument.

(13

Game proposal je dvou strankovy ,letdk* uréeny pro rychlé shrnuti Koncept dokumentu
na business mitincich. A jeho primarnim zaméfenim by mélo byt, pro¢ bude vyvijend hra
uspesna a jak vydéla penize. Koncept dokument je profesionalné zpracovany deseti az dvaceti
strankovy dokument, ktery na prvni pohled zaujme vydavatele ¢i investora. Obsahuje
konceptualni ilustrace a mél by se skladat z téchto sekci: zakladni mySlenka, zanr, hratelnost,
vlastnosti hry, prostiedi, pfibéh, cilova skupina, hardwarové platformy, odhadovany

harmonogram, rozpocet a P&L, analyza konkurence, tym, analyza rizik a shrnuti.
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Po dokonceni zahajovaci faze se vyvojovy cyklus piesouva do faze predprodukéni, n€kdy
nepiesné oznacované jako Proof-of-concept (PoC). V piipad¢ iterativniho vyvojového modelu
je tato faze soucasti iterativniho cyklu (tedy kazdé iterace). Hlavnimi cili této faze je ladéni
designu, ovéfeni spoluprace s vydavatelem a ovéfeni proveditelnosti navrhu jak z hlediska
vstupu (tedy naroc¢nosti na dostupné zdroje), tak i vystupu (jestli na zdklad€ prototypu navrh
hry dava smysl) vyvojového procesu (tedy PoC). Splnéni téchto cilii Ize dosahnout praci

na nékolika dalSich (v jednotlivych iteracich proménlivych) dokumentech.

NejrozsahlejSim z nich (n€kdy i nékolik set stran) je Game design dokument. Ten ma za cil
pro vyvojatre popsat veskeré vstupy a vystupy ve vztahu hra-hra¢. Jsou to veskeré procesy,
systémy, vlastnosti, design, ptibeh, vizual, zvuk atd. Prosté¢ vSe, co tu hru definuje
a co je potieba vyvojafi vypracovat. Z n¢j dale vychazi Art Production Plan, jez definuje
vzhled hry a Technical Design Document, ktery piesné definuje SW, HW, infrastrukturu
a technologie potifebné k vyvoji. Dalsi dilezité dokumenty jsou zahrnuty do souboru plant
Project plan, jenz zajiStuji predev§im planovani prace, spravu zdroji a sledovani postupu
vyvoje. Vystupem piedprodukénich fazi je funkeni prototyp. To je kus SW, ktery zachycuje

High Concept, a ktery dokazuje proveditelnost a funkénost konceptu, tzv. ,,na vlastni o¢i‘,

vvvvvv

Jednotlivé prototypy mohou byt zaméfeny na rizné vyvojové oblasti. Zatimco
v predprodukéni fazi vyvinuté prototypy se zaméiovaly predevsim na koncept, funkcionalitu
a zébavu, tak v nasledujici produkéni fazi se programatofi zamétuji predevsim na kompletni
mechaniky, plisobivost, vzhled, vykonnost a odstraiiovani bugi. Umélecky tym vytvaii herni
modely, animace, textury a jiné grafické prvky. Tym zabyvajici se audiem vytvaii zvuky,
hudbu a nahravky dabingu. Designefi dotvaii herni prostiedi, charaktery a uskuteciuji se
pouze mens$i zmény v GDD. Tym majici na starost upravy herniho enginu, simulaci fyziky
¢i jinych technickych nastrojli, miZze po prvotni iteraci predprodukeni faze, vynechat nékteré

nasledujici itera¢ni faze. [20] [8]

Testovaci fiaze se zaméfuje na vSechny vyvojové oblasti. Testuje se funkcnost funkci,
bezpecnost hernich mechanik, vyvazenost obtiznosti, uméla inteligence, vykonani skripti,
testuji se nahlasené chyby, ale také celkové plisobeni a zabavnost hry. At uz formou internich
playtesti provadéné testery nebo diky zpétné vazbé od hrach, je mozné tyto chyby
zdokumentovat a analyzovat. V pozdgjsich iteracich produkéniho cyklu se mize testovaci

faze rozsifovat pod pojmenovanim Alfa verze. V téchto iteracich je jiz hra hratelnd od zacatku
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do konce, technologicky hotova a testovani se tak zamétuje spiSe na dopilovani celkové
podoby hry. Vystupem kazdé testovaci fize jsou Hlageni o chybé, Zadosti o zménu
a Rozhodnuti o vyvoji, jehoz vysledek rozhodne, zda je Cas postoupit do faze Beta

nebo opétovné opakovani produkéniho cyklu.

V pokrocilych iteracich Alfa, znichz pramenici prototypy, jiz mohou byt dostupné
zakaznikim (napt. pomoci pfedbézného pfistupu), jsou prace na designu hry témét hotovy.
Vyvoj prechazi do pfedposledni Beta faze GDLC. Ve fazi Beta je jiz hra funkcionalné
i assetové kompletni. Pti vstupu do Beta faze by jiz mély byt veSkeré prace hotovy a jediné
zaméfeni by se mélo tykat optimalizaci, testovanim a opravovanim bugid. 1 tyto bugy
by vsak jiz mély byt spiSe jen nedodélky a jiz by se nemély objevovat chyby kritické,
které by zabranily vydani hry. Testovani probiha podobné jako v testovaci fazi, avsak kromé
interniho testovaciho tymu a hract, se k testovani vyuzivaji i externi spole¢nosti, které mohou

testovat kompatibilitu riznych SW a HW konfiguraci.

Faze Beta se vyznacuje také tim, Ze vrcholi marketingové kampané a prace PR oddéleni.
Vystupem Beta faze je Hlaseni o chybach a uzivatelska zpétna vazba ziskana po ¢as poradani
Open Beta ¢i predbéznych piistupt. V nékterych volnéjSich metodéach fizeni vyvoje je mozné,
je-li to nezbytné, se z faze Beta vratit zpét do produkéniho cyklu. V opaéném piipadé casto
nastavd v poslednich tydnech pied vydanim tzv. crunchovdni. To je obdobi,
kdy je na vyvojafe vyvinut nepfiméfeny tlak pro to, aby se stihlo udélat vSe potiebné
pfed naplanovanym datem vydani. Vyvojafi jsou nuceni brat si neplacené piescasy a pracovat
na maximalni vytiZzeni. Pokud se stihne vSe potfebné a neni nutné odlozit datum vydani,
tak se v ptipadé¢ vyvoje hry na konzole odesila prototyp k finalnimu testovani a schvaleni

vyrobci konzoli.

Posledni faze vydani (dokoncovaci faze) zacina uzavienim vyvoje a naslednym vytvorenim
verze ,,gold master. Tato finalni verze je nésledn¢ distribuovana vydavatelem. Od odeslani
vydavateli, az po datum vydani se dale pracuje na opravach pro tzv. ,,day one patch®. Tento
patch je vydan v den vydani hry a ma za cil odstranit posledni velké bugy ¢i nedodélky. Mimo
jiné se v této fazi také dodélava projektova dokumentace, provadi se meetingy pro sdileni
zkuSenosti a zavére¢né zhodnoceni vyvoje a planuje se dalsi prace pro udrzbu ¢i budouci
rozsiteni hry. Faze udrzby se pak sklada z testovani, analyzy a opravy bugt, a také z mozného
vyvoje roz$ifeni (content updaty, DLC, datadisky) ¢i z pldnovani price na nové hte,

¢imz zapoéne novy vyvojovy cyklus. [8] [21] [22]
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4.2 Problémy a chyby nastalé béhem vyvoje a vydani hry

Krome¢ jiz zminéného crunchovani, které ma na vyvojare v nékterych spolecnostech opravdu
Spatné dopady, se vyvojati her potykaji s dalSimi problémy. Zatimco crunchovani je problém,
0 kterém se vi jiz dlouhou dobu a v dne$ni dobé se jej spolecnosti snazi co nejvice
minimalizovat, tak se v posledni dob¢ zacaly objevovat nové problémy souvisejici s posunem
nékterych spolecenskych norem. Tak jako v jinych odvétvich zabavniho primyslu, postupné
vychdzi najevo riizna obvinéni tykajici se nerovnych ptilezitosti, nepiiméteného ohodnocenti,
nepratelského pracovniho prostredi ¢i dokonce rizného obtézovani zaméstnanct. V posledni
dobé nejvétsi kauza zahrnujici v podstaté¢ vSe zminéné, se tyka spolecnosti Activision
Blizzard. V Severni Americe se tak jiz objevuji snahy o zalozeni odborii podporujici
videoherni vyvojare.

Problém tykajici se zaméstnancl, a ve velké mife vyskytujici se v Ceské republice,
je jejich nedostatek. Dle prizkumu potadaného Asociaci ¢eskych hernich vyvojaiti (GDACZ)
ma vice nez polovina Ceskych spolecnosti zabyvajici se vyvojem videoher nedostatek
vyvojari a neustale otevienou alespon jednu pracovni pozici. Zejména umélecké profese, jako
animatofi ¢i grafici, jsou velmi zadani. A jelikoZz je nedostatek absolventii z ¢eskych kol
a také nedostatek ucitelit a Skol se zaméfenim na vyvoj her, tak to nektera ¢eskd herni studia
fes§i zaméstnavanim cizinct. Tim vSak vznikaji dal§i problémy, které se GDACZ pokousi
fesit. Jedna se zejména 0 slozitou administrativu, ptilisnou byrokracii, nekompetitivni platové
ohodnoceni, zkritka nedostate¢nou a neefektivni statni podpora ceského videoherniho

priamyslu. [23]

Dalsim problémem, jenZ se obzvlasté u videoher projevuje mnohem vice nezZ u ostatniho SW,
je piratstvi. Piratstvi, tedy v kontextu videoher neopravnéné nelegalni nabyti ¢i sdileni n&jaké
se tyka témét vyhradné platformy PC a castecné také mobilnich platforem. Pro zajiSténi
ochrany hry pfed internetovymi piraty vyuzivaji vyvojafi rizné formy protipiratskych ochran
¢1 techniky DRM. Tyto techniky zajist'uji protipiratskou ochranu pomoci ptidavného SW,
ovetitelneho SW klice €1 jiné SW metody. VétSinou tyto DRM ochrany zajiStuji platformy

vydavateld (herni obchody) respektive herni spoustéce tzv. ,,Jaunchery®.

Existuje 1 diametralné odlisny pfistup k piratstvi, a to tzv. DRM free vydavatelé, jenz nabizeji
ptistup k hram bez jakékoliv protipiratské ochrany. A to z divodu pocetné kritiky ze strany

poctivych zdkazniki, jenz kvili riznym DRM ochrandm musi napf. mit stalé pfipojeni
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K internetu i u her pro jednoho hrace. Nékteré DRM ochrany také pozaduji velké mnozstvi
systétmovych opravnéni (¢imz vyvstava riziko zneuziti soukromych dat uzivatell) a také
pozaduji velké mnozstvi HW prostiedkli (zejména procesorovy cas), ¢imz cely systém
zpomaluji. Neni tedy neobvyklé, ze pfi pouziti ,,cracki* (nebo jinych forem prolomeni DRM

ochran) je vykon hry lepsi, nez pfi spusténi hry oficialni (legalni) cestou s vyuzitim DRM.

Obdobna negativa jako u DRM ochran mohou vyvstat i pfi pouziti tzv. ,anticheatl®.
Anticheat je externi SW urCeny piedevs§im pro hry vice hracu, ktery odhaluje (a pfipadné
| trestd) hrace, jenz né&jakym zpisobem podvadi. Jedna se o hrace vyuzivajici ,,cheaty*
nebo ,hacky®, které jim davaji herni vyhodu nad ostatnimi hraéi, ¢imz nié¢i celkovy pozitek
ze hry. Tomuto zneuziti hernich systému lze ptedejit pribéznou opravou nezabezpecenych
mist v kddu hry, popfipad¢ nasazenim spravcl serveru. Pistup k feSeni problematiky DRM
ochran ¢i anticheatl si kazdé studio musi rozhodnout samo, dle podstaty vyvijeného herniho

projektu a jeho cilové skupiny. [24]

Velmi Casté problémy pii vyvoji prameni z nezvladani fizeni vyvoje, Spatné komunikace
napfi¢ tymem, Spatného zazemi, nizké motivace tymu, nezkusenosti ¢lenti tymu, piehlceni
bugy, Spatné externi spoluprace a ptehnanych ambici. Rliznych problémt, jenz mohou béhem
vyvoje hry nastat, a které musi vyvojafi fesit je zkratka mnoho. Za zminku stoji také fesSeni
lokalizace, kde je nutné zvazit jak ¢asovou, tak finan¢ni navratnost. Dale je nutné stanovit
cilovou skupinu zakaznikG (kvili vékovému omezeni her tzv. ratingu) a cileny trh,
jemuz se cely design hry musi pfizptsobit. Pfi vyvoji mohou nastat také pravni ¢i finanéni
problémy, napt. problémy sSedym trhem skli¢i (obchazeni oficidlnich distributort

a prodavani nelegaln¢ ziskanych hernich kli¢i), poruseni licenci, rizné zaloby apod. [25] [8]

Nejrozsitenéjsi chybou, kterd ma vSak pro financni uspéch projektu Casto fatalni nésledky,
je podcenéni marketingu. Primarnim uGc¢elem marketingu je presvédCit co nejvice
potencionalnich zakazniki k pofizeni vyvijené hry, coz neni v dne$Snim saturovaném
videohernim trhu vibec jednoduché. Marketing musi byt nejaktivnéjsi predevsim ke konci
vyvoje, ale je nutné s nim pocitat po celou jeho dobu (napft. pti planovani rozpoctu, pii cileni
na specificky trh je nutnd zména designu apod.). Dilezitou soucasti je 1 ureni spravné cenové
strategie (jednorazové platby, predplatné, doplnkovy obsah, free-to-play, mikrotransakce,
reklamy, crowdfunding), nacenéni a slev. Avsak hlavni odpovédnosti ¢lend marketingového

oddéleni je inzerce a PR.
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Inzerce muze byt provedena formou audiovizudlni reklamy v TV, v €asopisech, na fyzickych
mistech, na internetu, respektive socialnich sitich (s vyuzitim tvirct obsahu — influencert)
¢i formou demoverze (predbézného piistupu). Coz znamena omezenou cast hry (popiipadé
kompletni starsi dil v herni sérii) uvolnénou zdarma (pfipadné se slevou). PR neboli ¢esky
vztahy s vefejnosti, maji za cil co nejlépe prezentovat jak pravé vyvijenou hru, tak samotné
vyvojaiské studio nebo vydavatelstvi. PR mé& na starost rozSifovani povédomi, budovani
komunity a budovani znacky. Kromé jiz zminénych forem inzerce k tomu vyuziva tiskova

prohlaseni, rozhovory, ukazky, recenze, ocenéni, sponzorovani, prezentace a vetejné akce.

Nejsilnéjsi formou herniho marketingu je marketing Sifeny ,,slovem®. Proto je zakaznicka
podpora, naslouchani zpétné vazbé, podpora modil, nepraktikovani kontroverznich praktik
(napt. P2W, loot-boxy, NFT) a celkové budovani komunity (napf. roadmapy, komunitni akce,
finan¢né dovolit 1 vydavatelsky nezavisli vyvojafi. Ostatni formy jsou pomérné financné
| Casov€é naro¢né, a proto jsou vétSinou zajistény vydavateli, marketingovymi ¢i PR
agenturami. S vydavatelem tedy odpadnou problémy se zajisténim marketingu a potfebnych
financi na vyvoj, avSak na oplatku si vydavatelé vezmou cast vydélku a pravo ovliviiovat
vyvoj. Je tedy dulezit¢ zvolit si nejlépe vyhovujici smér a s piipadnym vydavatelem

(distributorem) udrzovat dobré vztahy, jinak mohou nastat dalsi problémy. [11] [6] [9]

4.3 Nastroje, testovaci postupy a technologie

Kromé hernich engini (engine Unity bude popsan v nasledujici kapitole) je pfi hernim vyvoji
zapotiebi dalSich podptrnych SW néstrojii. Podobné¢ jako u metodik, je i u nastroji dualezité,
aby bylo jejich pouziti pro vyvoj pfinosné a nebylo na obtiz. VEtsi vyvojarska studia tak casto
investuji nemalé zdroje pro vyvoj vlastnich, na miru vytvofenych, nastroji. Studia,
ktera takovéto zdroje nemaji, vyuzivaji nastroje tfetich stran. Dllezité jsou zejména ndstroje
pro firemni komunikaci a planovani. Do této kategorie se fadi libovolny emailovy klient,
Skype, Microsoft Teams, Yammer, Google Meet, Zoom, Slack, popiipadé baliky nastroji
jako Microsoft 365 nebo Google Workspace. Dale také specializovany planovaci SW

jako napt. Trello, Jira, Redmine, Backlog, Basecamp.

Designery nejcastéji pouzivany SW bude pravdépodobné néjaky textovy procesor, Microsoft

Word a Excel, poté CeltX, Final Draft, Quest, poptipadé UML modelovaci nastroje.

Pro prototypovani je mozno vyuzit Stencil, GDevelop ¢i GameSalad. Vytvarné odd¢leni

pouziva pro tvorbu assetll Blender, Daz3D, Krita, ¢i jiny SW od firem jako Adobe, Autodesk,

Pixologic. Pro tvorbu pixel artu jsou vhodné programy Aseprite, PyxelEdit a Piskel.
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Za zminku jesté stoji Houdini, coz je SW pro tvorbu animaci, SW pro tvorbu vegetace
SpeedTree a rozsahla knihovna vysoce kvalitnich vizudlnich asseti Quixel. Odd¢leni
zabyvajici se audiem vyuziva SW Audacity, FL Studio, Pro Tools ¢i jiné SW DAW feseni.
Programétoii pracuji s odpovidajicim IDE (napi. Visual Studio, IDE od spolecnosti
JetBrains), dale mohou vyuzit rizné externi kompilatory jako mnapf. Incredibuild,

a poté samoziejm¢ verzovaci nastroje jako napi. Git, Mercurial ¢i Helix Core. [9] [26]

Pro testovani a optimalizaci je nutné pouziti néjakého debuggeru ¢i monitorovaciho néstroje,
které jsou vétSinou jiz soucasti IDE. Mezi velmi dobré doplitkové monitorovaci nastroje patii
napt. GameBench. Jestlize je zvolena forma testovani Continuous Integration, pak je mozné
vyuzit online nastroj CircleCI. Jako u jiného SW 1 pfi vyvoji her je mozné vyuZiti unit testd,
testovani funkcionalit, integracniho testovani, systémového testovani a u konzolovych her
i akceptacniho testovani. Kromé téchto ,klasickych® testovacich technik se jesté provadi
testovani kompatibility s vybranou Skdlou HW, lokalizacni testy, které hledaji chyby
v prekladu hry, soak testy (detekovani Uniku paméti) a v pfipad€ her pro vice hract také
zatézové testovani systému. Moznd nejpiinosnéjsi ze vSech je oteviené¢ Beta testovani.
Jedna se v podstaté o uzivatelské akceptacni testovani, diky kterému se odhali Siroka skala

chyb a také celkova zabavnost hry. [5]

S testovanim souvisi také odpovidajici HW platforma. V piipadé vyvoje pro konzole jsou
K testovani vyuzity specialné upravené verze danych konzoli (jenZ nejsou vetejné dostupné)
oznacované jako ,,.DevKit“. Pro vyvoj na ostatnich platformach je naopak dulezité¢ pouziti
co nejvice raznorodého HW a SW. Jak pfi testovani, tak pfi vyvoji jsou vSak upfednostnény
spiSe aktudlni platformy a technologie. Mezi takovéto technologie patfi dnes jiz témér
standartni (avSak stdle pomérné finanéné€ ndro¢ny) systém motion capture, coz je technologie
pro digitalizaci pohybu. Podobna technologie je 3D skenovéni, diky ¢emuz je mozné
digitalizovat néjaky realny predmét do formy virtudlniho objektu a popfipad€ ziskat

i jeho fotorealisticky vizual (diky pouziti velmi citlivych skenert).

Ruazné technologie je mozné zakomponovat i ptimo do hry a jeji hratelnosti, a tim vytvofit
originalni herni zazitek. Krom¢ VR a AR technologii, jez vytvorily v podstaté novy zanr her,
je mozné prizpusobit ovladani ¢i hratelnost néjakému hernimu piislusenstvi. U prenosnych
zafizeni je mozné vyuziti riznych pohybovych ¢i geolokacnich senzorti, mikrofonu,
fotoaparatu a samoziejm¢e dotykové obrazovky. Z hlediska SW 1ze pouzit napt. proceduralni
generovani obsahu, adaptivni hudbu, behaviordlni stromy, cloud computing, distribuované

vypocty (napt. SpatialOS), nové simulacni a grafické technologie atd. [8]
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5 HERNI ENGINE UNITY

Veskeré informace nachazejici se v této a také nasledujici kapitole pochazeji z vlastni tvorby,
nebo z vlastni reserSe oficialnich zdroji Unity (zejména Unity dokumentace), pokud nebude

uvedeno jinak. [3] [7] [27]

5.1 Obecné

Unity je multiplatformni herni engine, jenz je od roku 2005 vyvijen spolecnosti Unity
Technologies®. Neni nijak Zanrové omezen a slouzi tak k tvorb& jakéhokoliv 2D & 3D
projektu. Aktualné se fadi mezi nejrozsifenéjsi a nejpouzivanéjsi herni enginy, s velkou
oblibou zejména u indie vyvojafti. Mimo jiné miize za tento fakt také dlouhodoba licen¢ni
politika Unity, nabizejici za ur€itych podminek licenci zdarma. Aktudln¢ Unity nabizi
tfi neomezené licence pro tymy odstupnované dle nabidky podpory a ro¢ni ceny
na zaméstnance od Plus (400 $), Pro (1800 $) az po Enterprise (2400 $), ktera je urcena
pro plnou podporu vyvoje ve velkych studiich. Individualni licence jsou pak nabizeny zdarma
ve varianté pro studenty a osobni uZiti s podminkou, Ze roéni vydélky ¢i financovani projektu

nepiekro¢i 100 000 $.

Herni engine Unity aktudlné podporuje vyvoj pro vice nez 25 rozlicnych platforem. Jsou
to jak PC platformy, tak mobilni platformy, webové platformy, platformy hernich konzoli
a platformy pro VR a AR. Zhruba polovina vSech her na mobilni platformy a asi 60 % vSech
VR a AR produktd byly vyvinuty za pomoci Unity. Unity aktudlné nenabizi vlastni IDE
pro editaci podporovanych skriptd v jazyce C# (Unity APl s frameworkem Mono),
avsak spolupracuje vramci integrace s IDE Microsoft Visual Studio®. Samotny engine
je napséan v jazyce C++. Unity podporuje i nejrozsitenéjsi API jako jsou Microsoft DirectX*
(Windows a Xbox), OpenGL® (Windows, Linux a ¢aste¢né macOs), OpenGL ES (Android
a1i0S) a OpenGL nastupce Vulkan® (viechny jiz zminéné platformy, ale také napt. Nintendo

Switch).

Unity v dnesni dobé nabizi také velkou nabidku rtiznych pokrocilych nastroju a technologii.
Jako ptiklad 1ze uvést neddvnou prezentaci technického dema Enemies, pfi které Unity
Technologies pifedvedla nové dechberouci zpracovani lidské herni postavy vcetné

fotorealistického zpracovani oci, vlasu, pleti a dalSich prvk, a to vSe rendrovano (vykresleno)

2 Unity Technologies (https://unity.com/)

3 Microsoft Visual Studio (https://visualstudio.microsoft.com/)

4 DirectX (https://docs.microsoft.com/cs-cz/windows/win32/directx)
> OpenGL (https://www.opengl.org/)

® Vulkan (https://www.vulkan.org/)
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Vv realném case v rozliSeni 4K. Veskeré nastroje pouZité pii tvorbé tohoto dema budou v rdmci
balicku Digital Human 2.0 vydany ve verzi Unity 2022. Kromé& dnes jiz relativné zab&hlych
technologii Nvidia RTX a Nvidia DLSS, Unity déale nabizi nové zpracovani HDR obrazu,

Screen Space Global Illumination (globalni osvétleni) a Ambient Occlusion (stinéni okolim).

Kromé¢ licence zdarma spociva piivétivost Unity pro nezkusené vyvojare zejména v rozsahlé,
ale pfesto prehledné oficidlni dokumentaci Unity editoru a API, kterd obsahuje piiklady
pouziti a vysvétlujici obrazky. Dale Unity zdarma nabizi oficialni vzdélavaci kurzy, ukéazky,
video ndvody a castecné 1 uzivatelskou podporu. Dalsi Casti je jiz nyni velmi pocetnd
komunita hernich vyvojara v Unity, ktera dale prohlubuje moznosti podpory fesSeni vzniklych
problému a také poskytuje velké mnozstvi riiznych nadvodi. Posledni ¢asti je rozsdhly Unity
Asset Store’. Tento internetovy obchod nabizi prodej a ndkup desetitisicti uZivatelskych

assett, kde zhruba sedm tisic z nich je k dispozici zcela zdarma.

Unity je vcelku strohy, co se tyc¢e nabidky predpfipravenych hernich objekth, z divodu
zachovani co nejvétsiho rozsahu pouziti. I tehdy miize pfijit Asset Store vhod pro doplnéni
nékterych téchto prvkl (charakter, player controller, typy kamer apod.). Unity se vyuZziva
také pro tvorbu filmut, vizualizaci (automobilni, 1ékatské, architektonické) a simulaci
(napt. neddvno odhalend a niz§imi zameéstnanci Unity Technologies kritizovana podpora
pro vojenské simuldtory). V hernim enginu Unity pracuji velké a uspésné spoleCnosti,
které¢ v ném daly za vznik neméné GspéSnym hram. Patii mezi n€¢ napt. Subnautica, Escape
from Tarkov, Rust, Cities Skylines, Hearthstone, RimWorld, Pokémon Go ¢i ¢eské hry
Ylands a Beat Saber.

5.2 Unity editor

V Unity editoru probihd nejvétsi tvlréi ¢ast samotného vyvoje. Praktické ovladani editoru
Scéna je virtudlni herni plocha, na které se hra odehravéa (Casto oznacovana jako herni svét,
level ¢i mapa). Jeji styl je zavisly na zanru hry, formé& zpracovani obrazovych dimenzi,
pohledu kamery (first-person, izometricky apod.) a stylu jeji implementace. Specifickym
stylem implementace je proceduralni generovani mapy nebo jejich ¢asti, kdy je mapa
generovana algoritmicky, a nikoliv ruéné pomoci okna scény vyvojarem. Pro lepsi predstavu
realné podoby scény ve hie se lze v editoru ptepnout do pohledu ,,hra*“ vidéného z perspektivy

hlavni herni kamery.

" Unity Asset Store (https://assetstore.unity.com/)
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Ke spusténi simulace realného béhu hry pak slouZi funkce play. Vysledna hra tak bézi ptimo
v editoru Unity, a to bez nutnosti manualniho buildovani. Tuto simulaci béhu hry Ize také
pozastavit ¢i pokracovat vni tzv. po krocich, coz umoznuje piesné hledani chyb.
Ve vSech téchto rezimech je také mozné upravovat scénu dle libosti, kdy se vSak veSkeré
provedené zmény po ukonceni funkce play vrati zpét do ptivodniho stavu, coZ je vyhodné
pii rizném experimentovani. Zobrazeni tohoto néhledu je mozné upravit pomoci rozbalovaci

nabidky a také je mozné do n¢j ptidat nékteré obrazové pomocniky (Gizmos) a statistiky.

Ve scéné se nachazi herni objekty. Ty je mozné rozttidit na n€kolik druht jako jsou 2D
objekty (geometrické utvary, kiivky, tilemapy atd.), 3D objekty (geometrické utvary, terén,
strom atd.), objekty efekt (Casticové systémy, trail objekty atd.), objekty nasviceni (rizné
druhy svétel, reflection probes), audio a video objekty (zdroje zvuku, videoptehravac), prvky
GUI (text, tlacitko, scrollbar atd.) a dalsi specialni typy objekti (prazdny objekt, kamera,
prefaby). Pomoci prefabii je mozné piedpfipraveni néjakého jiného objektu (¢i mnoziny
objektll) i mimo aktivni herni scénu a nasledn¢ jej vklddat do scén jakozto odkaz
na tento prefab. To velice usnadituje praci se skupinami objektl stejného typu s pouze
drobnymi odliSnostmi. Pii zméné néjaké spolecné vlastnosti ji poté sta¢i zménit v prefabu

a automaticky se zméni i ve vSech odkazovanych objektech umisténych ve scénach.

Proménné vlastnosti hernich objektl, jenz jsou uskupovany do vétSich celki nazyvanych
jako komponenty, jsou pro urCeni chovani téchto objektd kliCové. Kazdy herni objekt
obsahuje zakladni komponentu Transform, pro ureni vlastnosti polohy objektu ve scéné.
Unity dale nabizi pres 100 ptredpfipravenych komponent. Mezi n€ patii napi. rizné Renderery
(vlastnosti vykresleni objektu), komponenty Rigidbody (vlastnosti pro simulaci fyziky),
Collidery (vlastnosti ur¢ovani kolizi) a mnoho dal$ich. Tyto komponenty je mozné libovolné
piitazovat jakémukoliv objektu. Pokud zadny piedpfipraveny komponent nevyhovuje
pozadovanym vlastnostem, pak je mozné tyto vlastnosti objektu doplnit pfifazenim

libovolného C# skriptu do komponenty Script.

Specialni Unity assety jsou (fyzikalni) materialy a shadery. Ty dokazi urCovat vlastnosti
avzhled povrchu néjakého objektu, definuji napt. jak odrazi svétlo, jak reaguje na tieni
pii kolizi, tvrdost objektu apod. Dalsi specialni assety jsou Unity animace vytvoiené pomoci
nastroje Animation a spravované nastrojem Animator. Mezi dal$i néstroje Unity patii Audio
mixer (pro spravu zvuki), Timeline (pro tvorbu cutscene), Sprite editor, Tile pallete (sprava

tile palet), sprdva navigace Al, nastroje pro nasviceni, profiler (pro sledovani vykonu),
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rizné debuggery, spravce sluzeb, spravce balicki (a vlastnénych asseti v Asset Store)
anastroj Colaborate. To je systém pro tymové sdileni a synchronizaci Unity projekt

v cloudu.

vvvvvv

post-processingovymi efekty. Patii mezi né Anti-aliasing, Bloom, Chromatic Aberration,
Grain, Lens Distortion, Color grading, Motion Blur, mlha, hloubka ostrosti, mixovani barev
amnoho dalSich. Unity disponuje nastavenim grafickych urovni kvality (v€etné¢ LOD
systému), které je vSak ponckud ukryto spolecné s dalS§imi uziteCnymi nastavenimi

V nastaveni projektu.

5.3 Prakticky vyvoj v Unity

Herni engine Unity byl pro prakticky vyvoj ukazkové hry zvolen hned z nékolika divodu.
Ziejm¢ ten nejdilezitéj$i je podpora licence pro pouziti zdarma s dostateCnymi nastroji
(pro vyvijeny projekt) a obii kolekci riznych assetd pouzitelnych asto taktéz zdarma.
Ty je navic mozné ziskat pfimo z Unity Asset Store. DalSim divodem je také vyuziti
programovaciho jazyka C# pro tvorbu skripti a jednoduchého zpracovani ovladani
Ul podobného SW Autodesk Maya®, které byly jiz diive pouzity autorem prace v ramci studia

predmétu Skriptovani v 3D grafickych softwarech.

Zakladni stavebni kameny Unity, tedy jednoduchost pouZiti, navrZeni pro Zanrové univerzalni
vyvoj a Siroka podpora platforem, jsou pro vyvoj tohoto typu projektu také vyhodné
vlastnosti. Editor unity je v aktudlni LTS verzi po strance optimalizace velmi dobie
zpracovany, usporny na vyuziti HW prostiedkll a proces kompilace je rychly a jednoduchy.
Ztejmé nejveétsi vyhodou oproti ostatnim hernim enginim je vSak obrovska uzivatelska

zakladna a obecna podpora pti vyvoji, takZe jej zvladne i za€inajici vyvojar.

Pro zahajeni vyvoje ukazkové hry v Unity bylo nejprve zapotiebi vytvofeni Unity Uctu.
Ten mimo jiné také spravuje aktivované licence pro pouziti Unity a také zajiStuje spravu
knihovny assetu ziskanych z Unity Asset Store. Po zvoleni licence pro pouziti Unity zdarma
a vlozeni nékterych potencidlné uziteénych assetl, bylo provedeno staZeni instalacniho
balicku Unity Hubu. Po jednoduché instalaci Unity Hubu byla vybrdna a nainstalovana

nejnovéjsi LTS verze Unity 2020.3.14f1.

8 Autodesk Maya (https://www.autodesk.cz/products/maya/)
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Nebyly nainstalovany zadné pfidavné moduly, jelikoz jediny pro vyvoj skuteéné potiebny
modul, resp. IDE Microsoft Visual Studio Community 2019, byl autorem prace nainstalovan
jiz diive. To vsak zpisobilo problém s rozpoznanim tohoto IDE ze strany Unity. Reenim
bylo manualni znovu vygenerovani projektovych souborti a piifazeni IDE v nastaveni
projektu Unity. Samotny vyvoj poté zapocal vytvofenim nového projektu prostfednictvim
piedptipravené projektové Sablony pro tvorbu projektu ve 2D. Poté jiz mohlo zapocit hlubsi

seznameni se S uzivatelskym prostfedim Unity editoru.

"o 9%

4  Rigidbody 2D

Obriazek 4 - RozloZeni uzivatelského rozhrani Unity editoru

Hlavni okno editoru (viz. obr. 4) je rozdéleno na mensi nastrojové panely. Samoziejmosti
je moznost Gpravy rozlozeni téchto paneli a také vytvoreni uzivatelskych schémat pro ulozeni
stavu rozlozeni a navraceni do vychoziho stavu. V hlavnim okné editoru se v dolni Casti
nachézi panel pro praci se soubory hry nazyvany Project browser a panel s konzoli.
Nad témito panely vlevo se nachazi panel znazornujici hierarchii objekti obsazenych v prave
aktivni scéné. Uprostied hlavniho okna editoru se nachazi nahledové okno, jenz slouzi
pro vizualni znazornéni, tpravu a navigaci skrze aktivni scénu a herni pohled. Navigace skrze
aktivni scénu a Uprava jejich objektil je zde provedena intuitivnim ovladanim obecné znamym
z populérnich grafickych programi. V horni list€¢ editoru se nachazeji tlacitka pro pfepinani
modu uprav a dal$i pomocné nastroje a nastaveni (véetné menu listy editoru). VSechny panely
podporuji systém drag&drop pro snadné ovladani. V pravé casti hlavniho okna editoru
se nachazi panel Inspektor, ktery detailné zobrazuje vlastnosti oznaCenych hernich objekti

a souborti s moznosti Gprav jejich vlastnosti.
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6 PRAKTICKY VYVOJ KONKRETNI HRY

Jesté pred zaCatkem vyvoje je dileZité stanoveni omezeni dostupnych zdroji a platforem
k realizaci projektu. Dostupné zdroje pro vyvoj herniho projektu v ramci této prace byly
stanoveny nasledovné. Lidské zdroje byly z podstaty prace omezeny na pouze jednu osobu,
a to autora prace. Vyuziti financnich zdroji bylo omezeno s cilem co nejvice minimalizovat
pottebné naklady projektu a s védomim piimé netcasti investorii ¢i vydavatell v projektu.
Taktéz Casova slozka dostupnych zdrojii byla tvrdé omezena datem odevzdani této prace.
Mezi dostupné platformy pak patii PC (s OS Windows 10) a mobilni zafizeni (s OS Android
12). Rozsah herniho projektu vyvijeného v rdmci této prace byl poté stanoven s ohledem

K témto omezenym zdrojiim a s vyvojovou platformou PC (s OS Windows).

6.1 Zahajovaci faze

Na samotném zacatku vyvoje je nutno zpracovat ndpady a myslenky do ucelenéjsi formy,
zohlednit omezené zdroje, vyty€it mantinely a polozit tak zaklady, na kterych bude vyvijena
hra stavét. K tomu jako inspirace poslouzily staré dily herni série The Legend of Zelda®,
ataké predeviim nové hry stylu ,top-down®. Konkrétné to jsou hry: Stardow Valley®
a Graveyard keeper'!. Obé hry jsou prodejné velmi tsp&$né, pohybujici se v fadech milioni
prodanych kust. Stardow Valley byl ptivodné projekt jednoho vyvojate. Zpracovani obou her
je pfiméfené komplexni, aby byl jejich vyvoj za omezenych zdroji uskute¢nitelny a zaroven,
aby na hrace nepusobilo stroze (lacin€). Zvladnuti této spravné miry komplexnosti
je pfi navrhu hry velmi dilezité. Pouziti Gispésnych her jako inspiraci je pro vyvoj velmi
vyhodné, jelikoZ se na jejich zakladé daji odvodit pifiblizné naroky a vysledky vyvijeného
projektu. Tedy napi. zda byl zvoleny zanr funk¢ni, jak hra pusobila na hrace, jaké postupy

a technologie byly pti vyvoji zvoleny, co by se dalo pfi vyvoji vylepsit atd.

Pro vyvijenou hru je tak na zaklad¢ vySe uvedeného, zvolena odlehéenéjsi forma herniho
zanru RPG, tedy hra na hrdiny s jednodussi formou zpracovani (nékdy oznacovana jako
RPG-like). Hra je urcena Cisté pro jednoho hrace (pouze PVE moéd) a neobsahuje jakykoliv
obsah pro hru vice hrac¢u. Hra je vzhledem k omezenym zdrojim obsahové pomérmné plytka
s moznosti budouciho rozsifeni. Zvoleni pixel artové grafické reprezentace primarné pomoci
systému top down 2D tilemaps je taktéz zaloZeno na zaklad¢ urcité jednoduchosti zpracovani,

dostupnosti vybranych assetll a inspiraci jinymi hrami. V ramci autorovi vlastni invence

® The Legend of Zelda (1986) (https://www.zelda.com/)
10 Stardow Valley (2016) (https://www.stardewvalley.net/)
11 Graveyard keeper (2018) (https://www.graveyardkeeper.com/)
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je pro vyvijeny projekt navrzeno poutavé postupovani hrou a zasazeni herniho svéta

do stiedovékého kralovstvi, v ramci linearné vypravéného piibéhu.

Vyse zminéné napady a myslenky jsou zakladni kameny pro tvorbu koncepcnich dokumentii,
pomoci nichZ je poté vyvoj hry fizen. Na zdkladé nich taktéZ byla zpracovana nasledujici
zakladni mysSlenka projektu neboli High Concept: ,,Po ztroskotadni lodi jste vyplaveni na plaz
stredovekého kralovstvi. Dokazete tuto bidnou situaci prezZit a postavit se opét na vlastni
nohy? Plnte zabavné ukoly. Poznejte tento unikdtni herni svét a prekonejte jeho nastrahy

ve 2D pixel art zpracovani S RPG prvky.* [autor prace]

Jelikoz je rozsah hry velmi maly (jak obsahove, tak komplexnosti hernich systémil)
a odpovida tak omezené velikosti dostupnych zdroji, tak byl také odpovidajicim zplisobem
zkracen i rozsah Koncept dokumentu, GDD a dalSich dokumentt. ZjednoduSené vypracovany
a uvedeny jsou tak jen nékteré neduplicitni vyznamné c&asti téchto dokumentl. Nékteré
(pro tento projekt zbyte¢né) dokumenty byly z vyvojového procesu vypustény uplné.
Tim bylo zajiSténo usetieni vyznamné ¢asti dostupného asového zdroje. Shrnuti konkrétnich

¢asti zjednoduseného Koncept dokumentu pro vyvijenou hru vypada nasledovné.

Hratelnost a vlastnosti hry:

Zakladni motivaci hra¢e by méla byt zabavna aktivita sklddajici se z postupu hrace hrou,
vylepSovanim jeho herni postavy a vypravénim ptibéhu. Hra¢ ovladd svou herni postavu
a muze interagovat s n¢kterymi hernimi objekty a NPC. Hra bude mit klasickou hratelnostni
smycku: vyzva, odména, ocekavani. Tedy hra¢ obdrzi néjaky ukol, ten splni a dostane
za n¢j odménu ve form¢ bodl zkusenosti XP (ptipadné dalSich hernich prvki), a tim ziska
moznost vylepSeni jeho herni postavy. Tim, jak svou herni postavu vylepSuje, tak ma moznost
dal$iho postupu hrou (vétsi vyzvy) az do doby, dokud se nedostane na konec hry. Dal§im
moznym roz$ifenim hernich systémi mohou byt systémy vyroby pfedméti a spravy ¢i stavéni

budov.

Prostiedi a pribéh hry:

Herni prostfedi (viz. obr. 5) se sklada ze zakladni herni mapy (s moznosti rozsiteni o dalsi
herni mapy) ve stylu sttedov€kého kralovstvi na pobfezi mote. Celd mapa je ohrani¢ena
prirodnimi piekazkami (mofte, skaly, feka). Na jizni a vychodni strané mapy se nachazi
pobfezi, na zdpadni stran€¢ se nachdzi les nasledovany neprostupnymi skalami. Na severni
stran¢ se nachazi feka. Na severo-vychodni strané se nachdzi samotny hrad a podhradi,

které se smérem ke stfedu mapy méni na venkov s obilnymi poli. Zakladni ptibéhova zapletka
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je vcelku jednoducha. Po jiz zminéném ztroskotani na plazi si hrd€ova postava nic
Z ptedchoziho Zzivota nepamatuje. Lidé v kralovstvi trpi pod krutovladou zdejsiho krale.
Nikdo nesmi kralovstvi opustit. A jedinou moznosti pro lepsi zivot je vybudovani postaveni,

a poté sesazeni krale.

] 11 1

Obrazek 5 - Zakladni herni mapa

Cilova skupina uZivateli a HW platformy:

Z dtivodi usetfeni dostupnych vyvojovych zdroji nebyl proveden priizkum trhu ¢i dokonce
focus testing. Cilovou skupinu je tak mozné pouze odhadnout na zdkladé autorova zaujeti
timto hernim Zanrem a nékterymi odhady u dvou inspirativnich her. Cilova skupina hract
je slozena z rovnomérného zastoupeni muzii a zen ve véku od 9 let, se zakladnimi hrac¢skymi
schopnostmi, bez specifického kulturniho a jazykového omezeni. Tento typ her neni naro¢ny
na ovladani, pochopeni a soustiedéni, proto jej vyhledavaji spiSe tzv. casual (pfileZitostni)
hréaci, ¢i lidé ne tolik kompetitivniho charakteru touZici pfedev§im po odpocinkovém prozitku.
Proto byl zvolen relativné vysoky pomér hracek a diky absenci slozitych ¢i nevhodnych
témat, také pfistupnost pro déti. Z HW platforem jsou u této cilové skupiny oblibené
PC a mobilni platformy. Pro vyvoj byla zvolena platforma PC, s piipadnou

vidinou budouciho portu pro mobilni platformy.
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Casovy harmonogram:

Vyvoj hry v tomto rozsahu by nemél byt moc ¢asoveé ndrocny. Rozdéleni ¢asového zdroje
na jednotlivé vyvojové faze bude pomérné nerovnomérmné. Casové nejnaro¢néjsi, pohybujici
se v fadu tydnil, budou faze Zahajeni, Pfedprodukce a zejména Produkce. Na Testovaci, Beta
a Dokoncovaci faze bude vyhrazeno pouze par dni. Coz mlzZe zpisobit pokles kvality hry
pii vydani, avSak to se d& v pfipadé profitu opravit za pomoci patchti po vydani. Ke hie neni

Vv tuto chvili planovan zadny dodate¢ny obsah.

Finan¢ni harmonogram:

Finan¢ni harmonogram je z hlediska minimalizace miry vydaji velmi jednoduchy. VSechny
pouzité assety by mély byt dostupné k pouziti zdarma. Hra bude distribuovana na bezplatné
sluzbé itch.io'?, kterd také bude zajistovat ,slovni formu marketingu. Kvili podstaté
projektu nebudou vyuzity zadné jiné inzeréni a marketingové sluzby (demo) ¢i jiné vydaje
(mzdy). V této chvili neni ptedpokladan zisk, hra bude uvolnéna zdarma. To se vSak muze
zménit s pfipadnym dalSim vyvojem. Poté by byl zisk zajistén jednorazovou platbou

(1$az59).

Analyza rizik a konkurence:

Nejvétsim rizikem projektu je nedostateCna zkuSenost a uméleckd zruCnost autora,
jenz se pravdépodobné projevi pii zpracovani assetti. Dal§im rizikem je nedostatek ¢asového
zdroje. Zejména kvili témto dvou rizikiim hrozi nedostatecné kvalitni zpracovani pii vydani,
a navic s ohledem k Siroké nabidce konkurence, miize hrozit nedostate¢né osloveni zakazniku.
V ramci sluzby itch.io, kterd nabizi pies pul milionu her zdarma, v¢etné asi stovek podobné

zpracovanych her, je konkurence velka.

6.2 Predprodukéni faze

Jesté, nez zapocne predprodukéni faze, tak je nutné si z dostupnych vyvojovych modeld
a metodik vybrat takové, které budou pro fizeni vyvoje vhodné. Jelikoz je vyvijeny projekt
pro autora prace novou zkuSenosti, tak je nutné pfedpokladat nedostatecné definovani
pozadavka, vznik nepredvidatelnych problémil a velmi omezené zdroje. Z téchto a dalSich
diivodt byl pro vyvoj zvolen iterativni, resp. agilni model vyvoje. Diky principim agilniho
se drzet téchto zakladnich principl a nic vic neni potieba, avSak u tohoto projektu a projekti

vétsiho rozsahu je nutna volba néjaké konkrétni metodiky.

12 jtch.io (https://itch.io/)
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Vzhledem k povaze projektu a jedno¢lenného tymu nebylo mozné pouzit néjakou konkrétni
striktni agilni metodiku beze zmény, jelikoz jsou ureny predevSim pro vyvoj ve vice lidech.
Z toho divodu byl zvolen liberalngjsi piistup fizeni vyvoje, jemuz nejblize odpovidaji
upravené praktiky metodik Kanban, potazmo Lean. Toto rozhodnuti je v souladu
s pruzkumem internetovych for, kde solo vyvojati doporucovali tento piistup k fizeni solo
vyvoje a taktéz jej vylepSovali o dalsi vhodné praktiky. Pouzitd a autorem vhodné upravena
metodika Kanban, jenz nebude obsahovat nékteré nekompatibilni praktiky, a naopak piida

nékteré vhodné, bude ctit tyto principy:

e vizualizace vyvojového procesu (Kanban §titkova tabule),

e rozd¢leni tkoll dle miry detaili (abstrakce) za pouziti milnika (pro vyty€eni iteraci),
e omezeni rozpracované prace (dokoncit ukol pied zahajenim dalsiho),

e minimalizace velikosti pracovnich tkoli (a jasné nazvy ukolu),

e rychla reakce na zmény (a na piipadnou zpétnou vazbu),

e zamc¢feni se na celek a jeho vysledné piisobeni a

e nedélat nic navic, rozhodovat se co nejpozdéji a zlepSovat se v pritbehu (iterace).

Pied samotnym zahdjenim designerskych praci na GDD se u vétSich projektii zpracovava
PoC, jenz ma za cil odhalit, zda je navrzeny koncept proveditelny, a hlavné uplatnitelny
na trhu. Je v ném nutné prokazani potteby, coz je u vytvafené¢ hry v celku jednoduché,
jelikoz se vyrazné inspiruje na jinych velmi uspéSnych projektech. Dal§im krokem
je brainstorming nad problémy, funkcionalitami a jejich moznymi feSenimi, coz se hodi
pfi nasledném definovani pracovnich tkoll. Nasleduje vyhodnoceni zpétné vazby a zvazeni
technické proveditelnosti, coz u vyvijené hry jiz bylo dokazano opét pomoci jiz zminénych
inspirativnich projekti. Vzajemnou funkcnost vSech téchto aspekti je poté nutné dokazat

vypracovanim prototypu (oznacovaného jako MVP).

Predprodukéni faze se obvykle tyka zejména prace na GDD. Tento dilezity dokument
stanovuje vSechny prvky vyvijené hry, jenz je nutné vypracovat. AvSak jak jiz bylo
mnohokrat avizovdno, forma zpracovani jinak velmi dileZitych dokumenti je v tomto
piipad¢€, z divodu rozsahu projektu a jednoClenného tymu, jina. Jelikoz je GDD urceno
primarné pro dodrzeni konvenci mezi ¢leny tymu, tak jeho vypracovani v tomto piipadé
nedava smysl. AvSak pro udrZzeni pfehledu o dilezitych aspektech vyvijené hry je nutné tyto
aspekty pfehledné zaznamenat. Proto byla vytvofena minimalistickd forma GDD skladajici

se z jeho 4 hlavnich Casti, jenz jsou reprezentovany témito ptiivodnimi piehledovymi grafy.
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Na zaklad¢ téchto grafti byla poté zpracovana vizualizace vyvojového procesu s metodikou
Kanban za pouziti sluzby Trello'®. Tato webova sluzba nabizi bezplatnou spravu projektt,
pravé diky znazornéni ve stylu Kanban, tedy pomoci tkoll a §titkdi na tabuli. Tabule byla
rozdélena na 6 sloupcu, jak je vidét na obrazku €. 7. Prvni zleva (Initialization ideas) je ur¢en
pro néapady, které vznikly v inicializa¢ni fazi, a které se mohou, ale také nemuseji zrealizovat.
Druhy sloupec nazvany Backlog je urcen jako odkladni prostor pro veskeré¢ ukoly, jenz bylo
nutné zpracovat. DalSi sloupec Roadmap obsahuje jednotlivé fize a milniky vyvoje.
A poté nésleduje sloupec Objectives znazoriujici praveé teSené ukoly. Predposlednim

sloupcem je Bugs & Testing, ktery znazornuje piipadné chyby a testy. A nasleduje posledni
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sloupec (DONE - ready to release) pro hotové tkoly. Kazdy sloupec obsahuje ukoly,
jenz jsou oznacené barevnymi Stitky vyjadiujici stav dan¢ho ukolu. Trello tak slouzi jako

zjednoduseny Project plan.
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Obrazek 7 - Trello s vizualizaci vyvejového procesu

V ramci predprodukéni faze prob&hlo také hledani pouZitelnych assetl do vyvijené hry.
Az na par vyjimek, které byly vytvofeny autorem prace, jsou veskeré umelecké assety ziskany
legdlni cestou z assetovych ulozist' ¢i obchodi. A to z divodu vyhodnoceni uméleckych
dovednosti autora prace jako nedostateCnych pro tvorbu vSech pouzitych assetii. Velmi
rozséhlym a uzite¢nym webovym ulozistém bylo OpenGameArt.org. Toto webové ulozisté
obsahuje pfedevsim 2D i 3D grafiku, ale také fonty, zvuky a hudbu, a to vSe pod licencemi
nabizejici tyto média zdarma. Kazdy nabizeny asset je licencovan pod jednou nebo vice
Z téchto licenci: CC-BY-SA 3.0 (4.0), CC-BY 3.0 (4.0), CC0%, OGA-BY 3.0%°, GPL 3.0 (2.0)
a LGPL 3 (2.1)*. Kazd4 ma trochu jiné podminky pouziti, které je nutné dodrzet.

Vyznamnym zdrojem hudby a zvuki, které jsou nabizeny pod licencemi Creative Commons
je ccMixter. Dal§imi zdroji assetl dostupnymi zdarma mohou byt Itch.io, Kenney.nl,
ArtStation, Reddit, Unity Asset Store a mnoho dalSich. Bohuzel kvalita téchto assetii je hodné
kolisava. Navic dodrzeni uréité formy stylu, formatu a jednotvarnosti pouzitych assetli

je zna¢n¢ dulezité, a z tohoto diivodu bylo hledani pouzitelnych assetd velmi ¢asoveé narocné.

14 CC-BY-SA 3.0 (4.0), CC-BY 3.0 (4.0), CCO (https://creativecommons.org/licenses/)
15 OGA-BY 3.0 (https://opengameart.org/content/oga-by-30-faq)
16 GPL 3.0 (2.0) a LGPL 3 (2.1) (http://www.gnu.org/licenses/licenses.html)
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Vystupem predprodukéni faze je v pozdéjsich iteracich koncepéni prototyp. Tento prototyp
byl vytvoren na zédkladé Koncept dokumentu a snazil se tak dokazat proveditelnost, zdbavnost
a funkcnost vSech stanovenych koncepcnich nalezitosti. Proveditelnost byla dokazéna
praktickym zpracovanim zakladnich hernich mechanik. Zadbavnost a funk¢nost konceptu byla
dokazéna pomoci testovaciho priichodu s doasnym testovacim obsahem (assety, dialogy,
ukoly). Prototyp neobsahoval vSechny herni mechaniky, neobsahoval nékteré dulezité assety
(napft. zvuky), neobsahoval zakonceni hry a obsahoval pouze jednu hlavni scénu. Disledkem

vypracovani tohoto prototypu bylo shledano navrzeni konceptu vyvijené hry jako korektni.

6.3 Produkdcni faze
Vyvoj samotné hry v hernim enginu Unity je hlavni ndplni produkéni faze. Po Gspésném
stazeni a instalaci Unity Hub, LTS verze Unity editoru (2020.3.14.f1) a IDE Microsoft Visual
Studio (ve verzi Community 2019) bylo zapotiebi zalozeni nového projektu. Po zvoleni verze
editoru, nazvu projektu a predpfipravené¢ Sablony
pro 2D projekty byl projekt vytvoren véetné jedné
zakladni scény. Nasledné¢ byly do struktury
projektu naimportovany, nastaveny a roziiznuty
(pomoci nastroje Sprite editor) potifebné sprity
atilesety. Tilesety jsou sady spritd primarné
vytvofenych pro zasazeni jednotlivych tila
(dlazdic) do tilemap objektid. Tyto objekty jsou
jakési vrstvy podkladu herni plochy umisténé
do objektu Grid (mfizky), diky ¢emuz jsou

tilemapy konzistentné rozdéleny na jednotlivé tily.

Obrizek 8 - Hlavni podkladovy tileset jakoZto zakladni paleta v nastroji Tile Pallete

Dalsim krokem bylo vytvoteni jednotlivych tilemap objektd pro tvorbu svéta. K napliovani
téchto tilemap objektl byl pouzit ndstroj Tile Palette. V ném byly za pomoci tilesetl
vytvofeny tile palety, ¢imz byly rozdéleny na jednotlivé tily, které se jiz mohou nanaSet
na jednotlivé tilemapy. Pro lepsSi praci s nandSenim téchto tili byly pouzity specidlni rule
tily’, které vsak v této verzi editoru nebyly normalné dostupné a bylo je nutné do projektu
pridat jakozto bali¢ek néstroji Unity. Pro pfidani tohoto balicku bylo nutné vytvorit tuto cestu

vV projektovém  adreséafi: Packages/com.unity.2d.tilemap.extras a  nasledné

17 Rule tily (https:/learn.unity.com/tutorial/using-rule-tiles)
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do tohoto podadresatre stahnout a rozbalit zdrojovy kod z vetejného GitHub repositafe:
Unity-Technologies/2d-extras (Z branch odpovidajici verzi editoru). Po restartovani

editoru jiz bylo mozné tyto rule tily pouzit.

Obrazek 9 - Vrstveni tilemap se zelenymi obrysy znazornujici kolizni plochy

Tilemap bylo vytvoteno vice pro dosazeni vrstveni (viz. obr. 9), kde je potfeba umistit
nékolik til na sebe, napfiklad z divodu plynulého vizualniho ptfechodu mezi tily,
pro podporu koliznich tild ¢i tild s prihlednou casti (vyuzivanych pro dekorace).
Kromé¢ zakladni podkladové tilemapy byly tedy vytvoreny dalsi tilemapy pro dekorace
a nasledné i tilemapy s kolizemi a tilemapy pro ptekryti hrace. Tohoto piekryti je dosazeno
pomoci poradi fazeni v Tilemap Rendereru. Tilemapy pro ptekryti hrace, u nichz je hrac¢
vykreslovan za nimi, je také nutné nastavit na (nebo nad) fadici vrstvu urCenou pro hrace.
Tilemapy s kolizemi byly vytvofeny pomoci statického Rigidbody 2D, Tilemap Collider 2D,
kterého obsluhoval Composit Collider 2D, diky némuz se drobné kolizni boxy shlukly

do vétsich celkt, coz vyrazné pomohlo s optimalizaci vykonu hry.

Ze spritu postavy byl vytvoten zaklad pro vizualni reprezentaci hrace. Nasledné pro néj byly
pfidany a nastaveny komponenty Sprite Renderer, Rigidbody 2D a Box Collider 2D a prvni
skript PlayerController.cs zajiStujici pohyb hrace véetné spravy animaci. Ovladani

pohybu je nastaveno na vychozi klavesy ,,wasp“ nebo ,,5ipky“. Poté byly vytvoreny vSechny
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animace hrae pomoci nastroje Animation a nasledné byla objektu Player pfifazena
komponenta Animator pro fizeni téchto animaci. Tu je nutné za pomoci nastroje Animator
nastavit. Jeho praktické pouziti 1ze vidét na nasledujicich obrazcich. Pro jednotlivé animace
byly vytvofeny Blend tree s patficnymi parametry a nastavenim jednotlivych animaci.
Mezi Blend tree byly nasledné udélany podminéné piechody bez exit time a fixni délky
pro hladké ptechody animaci. Tyto animacni pfechody a Blend tree Ize vidét na obrazku ¢. 10,
kde jsou také vidét vlastnosti podminéného animacniho ptechodu Idle — Walking. Vnitini
struktura téchto Blend tree je fizena parametry naplnénymi hodnotami z jiz zminéného skriptu

a nasledné jim jsou nastaveny konkrétni animace, jak Ize vidét na obrazku €. 11.

Obrazek 11 - Nastroj Animator — vnitini struktura a vlastnosti Walking Blend tree
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V dalsi iteraci byla vytvofena mechanika interakce a dialogu s ptatelskym NPC, z ¢ehoz byl
posléze vytvoren prefab pro vicenasobné pouziti. Pratelské NPC se sklada z komponent Sprite
renderer, Box Collider 2D pro kolizi s hraéem a druhy o néco vétsi Box Collider 2D
s parametrem trigger pro spusténi udalosti a skripti pialog.cs @& Signallistener.cs.
Tohoto trigger Box Collideru bylo vyuzito ve skriptu pialog.cs, jenz fesi systém dialogi
a ukolu. Kromé¢ textovych zprav, ukolu, ID dalsiho ukolu a signalti obsahuje tento skript také
vstup pro hrace, dialogové okno a textovy objekt dialogového systému. Prefab NPC je rodic¢
objektu dialogové okno, ktery ma potomka objekt Canvas. A ten je rodi¢em objektu Text
(TMP).

Objekt dialogové okno slouzi pro vymezeni velikosti Canvasu, vykresleni pozadi a aktivaci
dialogového systému. Canvas je UI objekt slouzici pro vykreslovani GUI objektt,
a v tomto ptipadé je pouzit s nastavenim pro vykresleni ve World Space (tzn. v soutadnicich
scény, nikoliv obrazovky, jak tomu ve vychozim pouziti byva). Ul objekt Text (TMP)
nasledné zajistuje cilené vykresleni textovych zprav, jez jsou ziskany ze vstupu skriptu
Dialog.cs. Pro aktivaci dialogu musi byt hra¢ uvnitf triger Box Collideru u NPC,
které je piipraveno vést dialog a nasledné¢ zmacknout klavesu ,,=“, ¢imz dojde bud’ k aktivaci
dialogu nebo splnéni dialogového ukolu. Moznost této interakce je znazornéna pomoci
docasného zobrazeni malého spritu nad hlavou hrace (pop up). Poté co dialog probé&hne,
tak je hraci piidélen ukol atento dialog uz nemize byt aktivovan znovu (diky zvySeni

hodnoty ,,ID dal&iho tkolu®).

Chovani tohoto pop up objektu a jinych objekti fizenych n¢jakymi hernimi udalostmi bylo
zpracovano za pomoci rucn€ vytvoreného systému signdlli. Tento systém byl navrzen
na zékladé navrhového vzoru Observer®® (pozorovatel). Pokud pozorovatelé implementovani
ve SKriptu signallistener.cs (dédici ze tfidy herniho objektu) pfijmou signal, tak spusti
zabudovany UnityEvent systém, na némz muZe byt nastaveno volani jakékoliv funkce
Z ptitazeného objektu. Pozorovany signal, ktery je implementovan ve skriptu
SignalSender.cs (dédici z Unity tfidy ScriptableObject), kde pfidava a odebira pozorovatele
do svého seznamu. Pokud je nékde v ostatnich skriptech pozorovany signal vyvolan,

tak zavola na vSechny své pozorovatele, které ma v seznamu.

Za pomoci Unity t¥idy pro leps$i praci s daty ScriptableObject a rozhrani pro serializaci byly
vytvofeny pomocné skriptovaci objekty, které byly vyuzity pro ukladani a sdileni dat

18 Navrhovy vzor Observer (https://www.itnetwork.cz/navrh/navrhove-vzory/gof/observer-pozorovatel-
navrhovy-vzor/)
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nezavislych na konkrétni scéné. Byly vytvofeny tfi typy téchto skriptovacich objekta: float,
int a string. VSechny maji dvé hodnoty. Béhovou (runtime) hodnotu, ktera je po deserializaci
naplnéna inicializa¢ni hodnotou. Dohromady bylo vytvofeno dvanact skriptovacich objektt.
Vyuzity byly pro spravu hodnot, napi. zdravi a poskozeni neptatelského NPC a hrace,
postupu V aktudlnim ukolu, ID dalsiho ukolu apod. Tyto skriptovaci objekty byly
taktéz vyuzity pro vypsani ur¢itych hodnot na HUD.

Poté, co hra¢ pomoci klavesy ,,z“ odklika nékolik textovych zprav, znichz se dialog
s pratelskym NPC sklada, tak je posledni textova zprava z tohoto dialogu pievedena na text
zadani ukolu. Ukoly mohou zadat pouze piatelskai NPC skrze skript Dialog.cs,
ve kterém se nastavuji sdilené informace, vyvolava se ukolovy signdl, a také se zde nachazi
dalsi potfebné informace k tkolu ve formé objektu guest.cs, ktery je nasledné pfedan hraci.
Ve skriptu pialog.cs je také vyhodnocovan (nastavuje hrac¢i odménu) dialogovy typ tkolu.
Cilem tohoto typu ukolu je, aby hra¢ doSel k dalSimu dialogu u jin¢ho ptatelského NPC.
Splnéni klasického typu ukolu je vzdy podminéno zabitim ur¢itého poctu konkrétniho
nepratelského NPC. Tuto hodnotu piedstavuje skriptovaci objekt currentQuestvalue,
ktery je porovndvan s ¢iselnou proménnou requiredQuestvalue Vmetodé GoalIsReached,
kterou je mozné vidét ve zdrojovém kodu objektu guest.cs nize (deklarace using byly
vynechany).

[System.Serializable]

public class Quest

{
public int questId;
public IntValue currentQuestValue;
public StringValue currentQuestMessage;
public SignalSender questCompleteSignal;
public string requiredEntity;
public int requiredQuestValue;
public int experienceReward;

public bool GoalIsReached()
{

}

return (currentQuestValue.runtimeValue >= requiredQuestValue);

public void UpdateQuestValue(string entity)
{

}

if(requiredEntity == entity) currentQuestValue.runtimeValue++;

public void Complete()

{
questCompleteSignal.Raise();
currentQuestMessage.runtimeValue =
currentQuestValue.runtimeValue = 0;

nn o,
)
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Objekt oquest.cs dale obsahuje metodu UpdateQuestvalue pro aktualizaci hodnoty
currentQuestvalue Vpfipad¢, Ze je splnéna podminka na pozadovanou entitu (fetézec
»NPC* v pfipad¢ dialogového typu tikolu nebo u klasického typu nazev nepratelského NPC).
A také obsahuje metodu complete pro vyvolani signalu ,,ikol splnén* a vymazani sdilenych
hodnot. O zbytek ukolové funkcionality se stara hracsky skript playerController.cs.
V ném jsou pii zabiti neptatelského NPC volany vySe zminéné metody objektu Quest.cs
zkuSenosti V metodé¢ givexp. Za dosazeni 100 bodi XP je hrai pficten jeden level,
se kterym se hra¢i pomoci metody improveStats postupné stiidavé zvySuji statistiky
maximalniho zdravi a poskozeni (a také je hraCovo aktualni zdravi nastaveno na maximalni

zdravi).

Tyto statistiky a také aktualni hodnoty hracského poctu leveli, XP, zivotd a textu aktualniho
ukolu jsou vizualné znazornény pomoci HUD. Ten je primarné tvofen ru¢né vytvoifenym
assetem, na kterém jsou tyto hodnoty textové zobrazeny i za pomoci dvou ukazateld.
Tyto ukazatele pro aktualni hodnotu zdravi a poctu XP jsou herni objekty, které jsou potomky
scénového objektu Canvas (se soufadnicemi obrazovky), a které obsahuji komponentu Slider.
Nastavovani hodnot pro HUD zajiStuji S1iderBarManager.cs @ QuestStatHUDManager.cs,
coz jsou skripty, které v reakci na zavolani signald propisuji sdilené hodnoty skriptovacich
objektii do hodnot konkrétnich HUD objekti. V ramci tohoto Canvasu je realizovana
také obrazovka ,.konec hry*“. Ta je tvofena napisem se zdiivodnénim konce hry a také dvéma
tlacitky. Tlacitka ,,Ozivit“ (pro ozZiveni hracské postavy na vychozim bodé mapy)
a ,,Zpét do menu*, ktera jsou ovladana skriptem MenuScreenController.cs.

vewr

vytvoreni a nastaveni novych animaci. Obsluhu pfepinani hra¢ovych animaci zajist'uje skript
PlayerController.cs. V ném byla vytvofena koopera¢ni rutina, jenz je volana pfi aktivaci
piislusné klavesy pro utok ,,mezernik®, pfi¢emz nastavuje stavy a animace, ve kterych se hrac¢
aktualné nachazi. Mapovani (pfifazeni) klaves je v Unity pomérné ukryto ve spravci vstupu,
ktery se nachdzi v nastaveni projektu. Hrac¢ se tak diky tomuto ptepinani stavii, jenz realizuje
jako reakci na vné&jsi vstupy podobd stavovému automatu. Stavii ma celkem pét: necinny,
chiize, utok, interakce a vravorani. Do stavu vravordni se hra¢ docasné dostane, pokud

je zasazen Gtokem nepratelského NPC (vyhodnoceni probiha ve skriptu #it.cs).
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V tomto piipadé je hraci sniZzen pocet Zivotl o hodnotu poSkozeni od nepiatelského NPC,
apokud je pocet zivoti na nule, tak hra¢ zemiel a aktivuje se obrazovka ,,konec hry*.
Poté muze byt hra¢ ,,0ziven” pomoci metody respawn. Pokud hra¢ nezemftel, tak se spusti
kooperacni rutina, jenz hra¢skému Sprite Rendereru docasné nastavi ru¢né vytvoreny material
FlashMaterial, ktery svou bilou barvou vizualizuje efekt problesknuti pro zndzornéni
zranéni. Stav vravorani (zpusobeny zasaZenim) ma i nepfatelské NPC a jeho nastaveni
ma na starosti stejny skript Hit.cs jako u zasazeni hrace. Tento skript vyhodnocuje kolize
trigger koliznich boxl, a poté pisobi na cilené Rigidbody silou ur¢enou hodnotou

,,zpétného razu®, coz zpusobi odstréeni cilené zasazené entity (nepiatelského NPC ¢&i hrace).

Pro funkcionalitu hraé¢ského ttoku jsou nutné objekty trigger koliznich boxt. Tyto objekty
jsou V hierarchii potomci hra¢ského objektu (hned vedle objektu hlavni kamery a pop up
objektu) a ve scéné jsou umistény na kazdou stranu hracského spritu. Kazdy z téchto Ctyft
trigger koliznich boxt je tvofen z komponenty Polygon Collider 2D a skriptu Hit.cs.
Samotny hraésky objekt dale obsahuje dosud nezminéné komponenty Box Collider 2D
(s trigger parametrem) pro kolizi zasazeni nepiatelskym NPC a skripty pozorovatelti pop up

signalu a signalu zabitého neptatelského NPC.

Obecné nepratelské NPC je v mnohém velmi podobné hrac¢i. Mezi jeho obecné vyuzivané
komponenty patii Sprite Renderer, Animator, Rigidbody 2D, Box Collider 2D, Box Collider
2D (s trigger parametrem) pro kolizi zasazeni hra€em a skripty EnemyController.cs
a Hit.cs. Vném se nachazi fizeni chovani nepratelského NPC, a to at’ uz z hlediska
prepinani stavii (obdobné jako u hrace, akorat bez stavu interakce) nebo fizeni svych animaci,

pro které se smér animace vypocitava na zaklad¢ predchoziho pohybu.

Chovani neptatelského NPC je implementovano tfemi zpusoby. Bud’to se pohybuje smérem
K hraci (jestlize je hra¢ v nastaveném dosahu) s cilem do néj narazit nebo na ného zattocit
(v obou piipadech zpusobi hraci zranéni), anebo se pohybuje smérem k nasledujicimu
hlidkovacimu bodu. Tyto body jsou neviditelné herni objekty umisténé rizné€ po scéné,
podle kterych mize neptatelské NPC navigovat sviij pohyb. Avsak pohyb k hrac¢i ma vzdy
vyssi prioritu. Kooperacni rutina S efektem zranéni a metoda pro vyhodnoceni zasazeni jsou

podobné s témi u hrace.

Pti smrti nepratelského NPC (pied tim, nez je ze scény jeho objekt smazan) je na jeho misto
do scény docasn¢ pfidan prefab se Sprite Renderer a Animatorem s animaci imitujici efekt

pro smrt tohoto NPC. Kromé hlavni scény byly do hry implementovany dalsi dvé pomocné
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scény. Jedna scéna pro hlavni menu hry a druha pro titulky. Obé obsahuji kromé& kamery
objekt Canvas sobrazkem na pozadi, objekt Text (TMP) a tladitka fizena
MenuScreenController.cs SKriptem. Scéna pro titulky obsahuje jesté dalsi objekty Text
(TMP) v objektu Image pro vypis titulki. V hlavni scéné se také nachazi dalsi objekty

pro dekorac¢ni tcely.

Poté bylo jesté nutné zapracovat do hry systém starajici se o audio slozku hry. Prvni ¢ast
tohoto systému spociva v ru¢né vytvorenych objektech umisténych piimo do scény. Prvnim
zZnich je MusicManager, ktery je slozen zkomponenty Audio Source a dvou
SignalListener.cs skriptl. Druhy objekt SoundManager obsahuje pét téchto skripta
a ovlada pomoci nich pét svych potomkt (objektli), které maji komponentu Audio Source
S nastavenym zvukem. O druhou ¢ast systému se staraji samotné objekty player a pratelské
NPC, jenZ maji své vlastni Audio Source komponenty. Uplné na konec produkéni faze byly
do hry rozmistény a nastaveny vyse zminéné objekty, a také prob&hlo zpracovani zavére¢ného

souboje, aby se tak naplnila piedstava o herni naplni a samotném prichodu hrou.

6.4 Testovaci faze

Pii testovaci fazi se odhalilo mnoho problému a nedostatkl, které bylo nasledné nutné
prozkoumat a najit jejich nejlepsi mozné teseni. Vzhledem k povaze vyvijeného projektu
probihalo testovani vV ramci vSech vyvojovych iteraci a pouze manualné formou prabézného
ovérovani funk¢nosti jednotlivych funkcionalit. Dalsi vyuzitou formou testli byly lokalizacni

testy, které odhalily nékteré gramatické chyby v dialozich u ptatelskych NPC.

Jednim z prvnich nalezenych probléma byl tzv. tilemap tearing (trhani). Systém, jakym jsou
v Unity vykreslovany tilemapy, ma jiz po n¢kolik verzi jednu pomérné nepiijemnou vizudlni
chybu. Ta se projevuje nahodnymi grafickymi glitchemi v podob¢é malé mezery mezi dvéma
nahodnymi tily. Vyskyt tohoto glitche je velmi sporadicky, avsak muze pisobit rusive.
Resenim tohoto problému muiZze byt nastaveni drobné negativni hodnoty pro velikost mezery
mezi jednotlivymi tily v Gridu (to, ale mize zptsobovat dalsi problémy). Nebo nepouzitim
Unity tilemap systému a vygenerovani téchto tilemap v externim programu (Tiled Map
Editor’® a nasledné pre-generovani do Unity pomoci SuperTiled2Unity?%). Tteti a pii vyvoji
zvolenou opravou bylo nasazeni specidlniho materialu na kazdou pouzitou tilemapu.

Tento material ma nastavené hodnoty shaderu na Sprites/Default a aktivni rezim pixel snap.

19 Tiled Map Editor (https://www.mapeditor.org/)
20 SuperTiled2Unity (https://seanba.com/supertiled2unity.html)
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Mezi dalsi chyby nalezené pfi testovani patiilo rozmazavani naimportovanych spritii. To bylo
vyfeSeno globdlnim vypnutim techniky antialiasingu v nastaveni kvality projektu,
jelikoz je jeji pouziti u tohoto typu pixel artové grafiky nevyhovujici. To vSak tento problém
zcela nevytesilo, jelikoz byly pozorovany drobné grafické glitche pfi animacich spriti.
Ty byly odstranény vypnutim automatické komprese a pienastavenim modu filtrovani assett
na moznost point (tedy bez filtrovani) v nastaveni zdrojovych spritti. Tyto sprity jsou relativné

malé, a proto u nich zakazani komprese neptedstavuje problém.

S timto v8ak souvisi dal$i problém, a to je rozmazavani zobrazovaného textu v objektech
Text. Tento problém byl nejprve potlacen, jiz zminénym zakazem antialiasingu, zvétSenim
vzorkovani a dal§imi Upravami fontu. To vSak u malych velikosti fontu nestacilo, a tak byl
vyuzit vylepSeny systém pro vykreslovani textu pomoci specialniho objektu Text (TMP),
ktery se nachazi v externim piidavném Unity balicku TextMeshPro. S tim vsak souvisi dalsi
problém, a tim je proménlivd velikost fontd, ktera je zpisobena rGznou délkou textl
v dialogovém okné a automatickym vypoctem velikosti fontti. Tento Cisté vizualni problém

nema jednoduché feseni, a vzhledem k jeho malé priorité ve vydané verzi hry pietrval.

Dalsimi drobnymi chybami byly Spatn¢ nastavené ptechody animaci, ¢asovani pomocné
rutiny ve skriptu playerController.cs Pii animaci hra¢ského utoku a chybné nastavené
opakovani této animace. Dalsi chybou bylo vyuziti nefixovaného deltaTime v tom samém

skriptu, coz pii pohybu hrace diagonalné zptisobilo zna¢né zrychleni pohybu.

6.5 Beta faze

Poté co hra jiz byla po strdnce funkcionalit, tak po strance assetli kompletni, tak se vyvoj
pfesunul do pfedposledni fize Beta. V této fazi Beta testovani probihalo mimo jiné také
formou uzivatelského testovani a testovani kompatibility (optimalizace). Na zakladé
uzivatelské zpétné vazby byly odhaleny dalsi i pomérné zasadni chyby. Jednou takovou bylo
Spatné zastavovani hrace a objektli po pfidani sily ,,zpétného rdzu*. To bylo u hrace vyfeSeno
docasnym zmrazenim Rigidbody 2D a u objektl (neinteraktivnich NPC) jeho odstranénim.
Dalsi chybou bylo posunuti hlidkovacich bodi po ose Z do negativnich hodnot, jenz vzniklo

nedopatienim, a kter¢ vyustilo v nefungujici hlidkovani neptatelskych NPC.

Vzhledem k rozsahu projektu, zaméteni této prace a dostupnym zdrojim probihalo testovani
odpovidajicim zptisobem. Uzivatelské testovani tak prob&hlo pouze po dobu asi jedné hodiny,
na Ctyfech lidech srlznymi hernimi zkuSenostmi, jejichz ustni zpétnd vazba poté byla

zaznamenana do listinnych poznamek. Obdobné je natom iseznam testovaného HW,
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jenz je slozen z pomérné vykonové rozmanitych HW sestav, které mél autor k dispozici.

| pres tyto omezené zdroje pfinesly provedené testy uzite¢né vysledky.

Uzivatelska zpétna vazba piinesla mimo odhaleni hernich chyb, také poznatky v oblasti
zabavnosti a optimalizace herniho zazitku. Byla pfenastavena hlasitost jednotlivych
zvukovych efekti. Dale bylo mirn¢ upraveno GUI hry, aby zobrazovany text pusobil
vyraznéji a byl pfidan popisek vysvétlujici ovlddani hry do hlavniho menu. Mirné byla
vylepSena samotnd mapa, zejména piiddnim nékterych dekorativnich prvki, které maji navic
navigacni charakter pro hraCovu lepsi orientaci ve svété. A poté byl vytvofen specidlni
fyzikalni material slippery pfifazeny objektu player pro klouzavéjsi pohyb hrace okolo

koliznich boxt ve scéné.

Nakonec této faze probéhlo testovani kompatibility a optimalizace. HW a SW sestavy
a vysledky testi lze vidét v nize uvedené tabulce 1. Pro optimalizacni testy byla vyuzita
riznoroda vykonnostni $kala HW. Rozsahové omezené testy kompatibility zahrnovaly
spusténi hry a jeji hrani na riznych verzich OS Windows 10 (ve verzich 21H1 a 21H2)
a na linuxové distribuci Xubuntu ve verzi 20.04.3 LTS. Optimaliza¢ni testy probihaly formou
hrani po dobu jedné minuty za pomoci FPS méficiho SW Fraps?® a Steam?.
A kvili vysledkim  pfesahujicim 60 Hz obnovovaci frekvenci obrazovek probéhly

na buildech s vypnutou funkci vertikalni synchronizace.

Vsechny testy na OS Windows probéhly v pofadku, ale spusténi linuxového buildu obc¢asné
selhalo. Tuto proménlivou stabilitu hry pfi jejim spusténi, ziejmé zptsobil zvoleny testovaci
SW Steam. Bez n¢j prob¢hlo spusténi hry vzdy v potadku. Vysledky testii odhalily, ze hra
bézi bez vétsich technickych problémi 1 na starSich HW sestavach a praimérny pocet FPS
vysoce prevySujici primyslovy standard 60 FPS (pro monitory s obnovovaci frekvenci 60 Hz)

znadi, Ze neni potieba hru, jakkoliv dale optimalizovat.

Tabulka 1 - Kompatibilni a optimaliza¢ni testy®

oS CPU RAM |GPU SSD  |Pramér FPS
PC Win. 10 21H2  |Intel Core i5 - 6600K 16 GB |Nvidia GeForce GTX 1060|ANO |1320
Notebook [Win. 10 21H2 |AMD Ryzen5-5600H [8 GB |Nvidia GeForce GTX 1650 |ANO |365
Notebook |Ubuntu 20.04.3 |Intel Core i5—2430M |6 GB  |Nvidia GeForce GT 540M |[NE |280

PC Win. 10 21H1  |AMD Athlon 11 X2 240 |4 GB |Nvidia GeForce 310 NE |240

21 Fraps (https://fraps.com/)
22 Steam (https://store.steampowered.com/)
23 OS s oznagenim Win. predstavuji OS Microsoft Windows v edici Pro

62



6.6 Dokoncovaci faze

Jakmile testy prob&hly s pozitivnimi vysledky (viz. pfedchozi podkapitola 6.5), tak byl vyvoj
hry uzavien a bylo provedeno uz jen posledni nastaveni projektu v Unity pro proces
buildovani hry. Byl zvolen vysledny nazev a upravilo se nastaveni vysledné kvality. Nasledné
bylo nastaveno poradi scén, byla zvolena cilova platforma a architektura (pro buildovani
na Linux bylo zapotiebi stahnout pfidavny buildovaci modul), a poté jiz byl vytvofen build
(tzv. gold master), ktery byl ulozen do zvolené slozky. Do ni byla nasledné pfidana pfedem
vytvofena slozka Attribution obsahujici textové soubory s popisem assetl a jejich autorskych

prav. Poté uz byla jen cilena slozka s buildem zkomprimovana do archivu zip.

Poslednim krokem vyvojového procesu uz bylo jen samotné vydani hry na sluzbé itch.io.
Tato webova sluzba nabizi uzivatelim hosting, prodej a dalsi sluzby v souvislosti s primarné
nezavislymi hrami (vCetné€ rozsahlé nabidky asssetll). Itch.io je pro béZné uZiti zcela zdarma,
nepiebird autorska prava, nevynucuje pouziti DRM, nevkladd nevyzaddané reklamy a pouze
pokud je hra na sluzbé prodavana, tak si bere nastavitelny procentualni podil ze zisku.
K vydani hry nabizené zdarma, coz bylo autorovym zamérem, je zapotiebi pouha registrace
na této sluzb&. Pti vytvareni nového projektu, coz je webova stranka hostovand na itch.io
(na které je poté moznost stazeni hry), bylo zapotiebi stanovit titulek, URL, kratky popis,
cover obrazek, typ projektu, status vydani a udaje o platbé (nastaveny na 0 $). Nasledné
probéhlo samotné nahrani zminéného zip archivu a doplnén popisek. Poté uz byl jen nastaven
zanr hry na adventuru a hie byly pfifazeny tagy, napi. akéni adventura, top-down, retro, pixel

art apod. Po ulozeni idaji byla zobrazena projektova stranka a byla hra vydana (viz. obr. 12).

Stredovéké kralovstvi

Hra Stredovéké kralovstvi:

Po ztroskotdni lodi jste vyplaveni na pldz stredovekého krdlovstvi. Dokdzete tuto
bidnou situaci prezit a postavit se opét na vlastni nohy? Plite zdbavné ukoly.
Poznejte tento unikdtni herni svét a prekonejte jeho ndstrahy ve 2D pixel art
zpracovadni s RPG prvky.

” v
Autor / Author: Jifi Dfimal K RA LOVSTV'
e '- o . ' . . .

Poznamka / Note:

Vypracovano na zékladé Diplomové prace ,Vyvoj videoher v hernim enginu
Unity" autorem prace Jifim Dfimalem v ramci studia na Univerzité Pardubice.

Download
Stredovéké kralovstvi.zip 32 MB

Obrazek 12 - Projektova stranka s moznosti staZeni hry na itch.io
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6.7 Zhodnoceni vyvoje a ukazka hry

Vyvoj byl rozdé€l do klasickych vyvojovych fazi GDLC, jejichz priibéh byl postupem vyvoje
dokumentovan. Oproti vyvoji her ,normalniho* ¢i velkého rozsahu v tymu sestavajicim
se z mnoha vyvojaru, byl tento konkrétni vyvojovy proces, jak jiz bylo uvedeno v podkapitole
6.1, mirn¢ zjednoduSen. To vSak neznamend, ze byl vyvojovy proces jednoduchy. Pravé
naopak zejména kvili velmi omezenym zdrojiim a nezkuSenosti autora prace s vyvojem hry
tohoto typu, byl vyvoj velmi naro¢ny. Nejvétsi chybou bylo autorovo podcenéni
komplexnosti nékterych hernich systémti a mechanik. Problém zptsobilo také vybrané
grafické zpracovani hry. Mnoho ¢asu bylo vénovéano hledani pouZitelnych vizualnich assetd,
ato zejména u NPC, které v tomto grafickém zpracovani potiebuji rozdilené assety (vcetné

animaci) pro 4 sméry.

V ramci celého vyvojového procesu byly uplatnény principy z upravené metodiky Kanban
(viz. podkapitola 6.2). Zvoleni této metodiky a provedeni jiz zminénych drobnych tprav
pro pouziti vramci jednoélenného tymu bylo velmi pfinosné. Principy této metodiky
vyraznym zplUsobem pomahaly zvladat fizeni prace béhem celého naro¢ného vyvojového
procesu. Zejména principy: vizualizace pomoci $titkové tabule v ramci webové sluzby Trello,
omezeni rozpracované prace, zaméieni se na celek a rychla reakce na zmény, byly velmi

pfinosné.

Pro konkrétni praktickou ukazku vyvoje byl zvolen herni engine Unity ve verzi 2020.3.14f1
LTS. V této verzi Unity probihal vyvoj, az na par nedostatkii, pohodlné a bez vétSich
problému. I ptes vyskyt obcasnych chyb v této verzi, bylo z divodu nepodlozené obavy
nekompatibility s jiz vyvijenym projektem rozhodnuto neaktualizovat na novéjsi verzi.
Nejvétsimi nedostatky byla obcas problémova integrace IDE Microsoft Visual Studio,
obCasna poplasna chybova hlaseni a také dlouhodobé vyskytujici se grafické glitche
u tilemap. Pozitivni véci na Unity bylo snadné ovlddani vcetné podpory drag&drop
U vstupnich parametr hernich objekti a skript. Dale také rychlé spousténi herniho nahledu

a jednoducha prace s nastroji.

Vyslednou vyvinutou hru bylo mozné plné hrat s hernim obsahem dvanacti jednoduchych

vvvvvv

vytvofeny svét pomoci systému tilemap a s vizualnim stylem pixel art s pohledem typu
top-down (ze shora dolll). Pfi vytvareni hry bylo pouzito 26 audiovizualnich assetl ¢i sad

assetu (tilesety) tfetich stran. Kromé nich byly veskeré dalsi pouzité assety vysledkem tvirci
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ginnosti autora, za pouziti programi Piskel?, Adobe Photoshop® a Audacity®.
K témto autorem prace vytvoienym assetim lze také ptidat 13 skripti napsanych v jazyce

C# a dalsi assety vytvorené pfimo v hernim enginu Unity.

Vyslednd hra byla vefejné vydana pomoci webové sluzby itch.io, kde je volné k dostani
ve formée stazitelného archivu zip. Po rozbaleni tohoto archivu jiz neni potieba jakakoliv dalsi
instalace a hra je po zapnuti spustitelného souboru plné hratelna. Hru je mozné nalézt
na sluzbé itch.io skrze vyhleddvani pod nazvem ,,Stiedovéké kralovstvi®, poptipadé¢ pomoci

zadani této URL: https://george222cz.itch.io/medieval-kingdom 2’ do webového prohlizede.

Pro ukazku vytvorené hry formou nasledujicich obrazki byly zvoleny takové herni okamziky,
které zachycuji vyznamné herni mechaniky ¢i systémy. Na obrazku ¢. 13 nize Ize vidét scénu
s hlavnim menu hry, ktera zachycuje vyiez hlavni mapy hry na pozadi a také obsahuje

jednoduchy popis ovladani.

STREDOVEKE

Nova hra

UkonCithru

OVLADANI:

Chiize: WASD / Sipky
Boj: Mezernik

Interakce s postavami

u kterych je znatka[7l: E

Obrazek 13 - Hlavni menu hry

Dalsi obrazek ¢. 14 zachycuje scénu na samotném zacatku hry, pii které dostava hra¢ prvni
ukol, skrze dialog s pratelskym NPC. Lze si také vSimnout zpracovani HUD, které textove
zobrazuje pocet leveld, maximalnich zivotd i poSkozeni a formou dvou ukazatell pocet

aktualnich zivota a XP.

24 piskel (https://www.piskelapp.com/)

25 Adobe Photoshop (https://www.adobe.com/cz/products/photoshop.html)

26 Audacity (https://www.audacityteam.org/)

27 Projektova stranka se hrou na itch.io (https://george222cz.itch.io/medieval-kingdom)
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Obrazek 14 - Zadani ukolu skrze dialog s piatelskym NPC

Na tomto obrazku ¢. 15 je vidét zadani a postup aktualniho ukolu, a pfedevsim také souboj
s pravé zasazenym goblinem (nepiatelské NPC s viditelnym efektem zranéni). Také je zde

vidét funkce ukazateli aktualniho poctu zdravi, XP a dalSich statistik herni postavy.

Obrazek 15 - Souboj s nepratelskym NPC
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7 ZAVER

V diplomové praci byla popsana problematika vyvoje videoher v celém svém rozsahu
se zaméfenim na vyvoj pocitacovych her, a diky vyuziti vhodné konkrétni metodiky, dokazala
proveditelnost vyvoje relativné komplexniho herniho projektu S omezenymi dostupnymi
zdroji. K tomu byly vyuzity znalosti ziskané v ramci samostudia a studia na vysoké skole,
zejména pak zpfedméti: Pokrocilé techniky programovani, Pocitacovd grafika 2D,

Teoreticka informatika, Skriptovani v 3D grafickych softwarech a Projektovani SW systémd.

Nejprve byly v diplomové praci vysvétleny dulezité pojmy, tykajici se odvétvi herniho
vyvoje. Dale pak byla objasnéna specifika herniho vyvoje, jako jsou vyvojové pozadavky,
herni design a podoba hernich studii z hlediska vyvojovych tymt a roli konkrétnich vyvojait.
Nasledné byly v praci vysvétleny modely a metodiky vyvojového procesu S vétsi mirou
zaméfeni na jednotlivé agilni metodiky. V praci bylo taktéz uvedeno, jak vypada herni vyvoj
V praxi, zejména v ramci pouzitych metodik a vyvojového cyklu, nastalych probléma béhem
vyvoje, pouzivanych nastroji a technologii. Poté byl predstaven herni engin Unity a zaméfeni

prace bylo piesunuto z teoretické Casti do casti praktické.

V ramci praktické casti prace byly zdokumentovany vSechny faze herniho vyvojového
procesu, ktery byl postaven na principech vhodné zvolené upravené metodiky Kanban,
jejiz prakticka ukazka byla hlavnim cilem této ¢asti. Samotnému procesu tvorby v hernim
enginu Unity pfedchazelo planovani hry, které bylo shrnuto v zahajovaci fazi a ¢astecné
uceleno ve zjednodusené form¢ Koncept dokumentu. DalSimi dalezitymi prvky vyvojového
procesu bylo vytvoreni Stitkové tabule ve webové sluzbé Trello a nasledny sbér asseti.

Tyto dokumenty vzniklé béhem vyvoje byly zatazeny do diplomové prace jakoZto ptilohy.

Vyslednym produktem vyvojového procesu byla konkrétni ukazkova pocitatova hra
ve vizualnim stylu zpracovani 2D tilemap. Vznikld pocitacovd hra byla dostateCnym
prostiedkem pro otestovani teoretickych znalosti uvedenych v prvni ¢asti prace a praktickych
principll zvolené metodiky. V ramci vyvoje v hernim enginu Unity bylo zapotiebi vyuZiti
jazyka C# pro tvorbu skriptd, které ¥idi chovani hry. A také bylo tfeba vyuzit dalsiho SW
jako napt. Piskel, Adobe Photoshop a Audacity pro vlastni tvorbu ¢&i tpravu asseti. Hra byla

otestovana a v aktualni verzi je plné hratelna.

Na soucasny stav vyvoje vysledné hry by se v budoucnu mohlo navazat, napt. vylepSenim
soubojového systému, prohloubenim herniho obsahu, zvétSenim miry ovliviiovani vyvoje

herni postavy, anebo tvorbou novych systémi vyroby ptedméth a spravy ¢i stavéni budov.
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9 SEZNAM PRILOH

Ptilohy byly uloZzeny externé a jsou dostupné online na portale informaéniho syst¢ému STAG

Univerzity Pardubice a na kompaktnim disku, jenz je sou¢asti vytisténé diplomové prace.

e Zdrojové soubory vypracované hry (v archivu zip)

¢ Finalni build vypracované hry (spustitelny soubor Stredoveké kralovstvi.exe v archivu zip)
e High Concept dokument

e Zjednoduseny Koncept dokument

e Project plan dokument (zpracovany pomoci sluzby Trello)
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