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ANOTACE

Tato diplomovéa prace se zabyva problematikou vyvoje software s dirazem na vyvoj
pocitaCovych her. Zkouma predevsim techniky tvorby evoluénich schémat a vyuziti
proceduralniho modelovani. Cilem diplomové prace je téZ implementace software (pocitacové
hry) podle design dokumentu s diirazem na vyuziti evolu¢nich schémat a aplikaci proceduralné

generovanych modelt.
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Usage of evolution schemes and procedurally generated models in game development
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This thesis deals with problems of software development with emphasis on computer game
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procedural modelling. The goal of the diploma thesis is also implementation of software
(computer game) according to a design document with emphasis on usage of evolution schemes

and application of procedurally generated models.
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UVOD

Pocitacové hry, jejich vyvoj a celkové herni pramysl je i v dnesni dob¢é nékterymi lidmi jak
Z laické, tak 1 z odborné vetejnosti stale podceniovanou oblasti. Piesto se jedna o velmi rychle
rostouci pramyslové odvétvi. Lidé se potfebuji bavit a pocitatové hry tuto potfebu dokazi
naplnit. A nemusi jit jen o zabavu, jelikoZ pocitacové hry, podobné jako napft. filmy ¢i knihy,

dokazi poskytnout rizné zazitky a pocity, které v bézném zivoté ¢lovek tak snadno nezazije.

Krom zabavy a zazitkli mohou hry téz ucit riznym znalostem nebo zlepSovat dovednosti jako
napt. postieh, kreativitu nebo logické mysleni. Neni tak divu, ze stale ptibyva jak hraca, tak

pocitacovych her dostupnych na trhu a tim tento trh roste.

Cilem této diplomové prace je popsat techniky vyvoje pocitatovych her jakozto software,
predevsim takové techniky, které nejsou ve vyvoji obecného software bézné a jsou specifické

pravé pro vyvoj pocitacovych her. Vétsi diraz bude kladen na vysvétleni technik

proceduralniho modelovani a evolu¢nich schémat.

Prace v prvni fadé poskytne Ctenafi ivod do problematiky vyvoje pocitacovych her véetné
vysvétleni pojmtl pouzivanych v této oblasti. Déale popise metodiky vyvoje software s diirazem
na vySe zminéné techniky specifické pro vyvoj pocitatovych her. Kratce bude téz popsana

problematika vydavatelstvi a distribuce v ramci herniho trhu.

Druhou, praktickou ¢asti této diplomové prace je implementace software na zéklad¢ design
dokumentu, piesnéji proof-of-concept pocitacové hry typu multi RPG survival simulace
s ocekavanou hratelnosti po dobu alesponi 30 minut. Pfi implementaci bude vyuZito popsanych
technik proceduralniho modelovani a evoluénich schémat. Implementace bude provedena

pomoci herniho engine Unity, pfi¢emz skripty budou psany v jazyce C#.

Téma diplomové prace jsem si zvolila, jelikoz mi vyvoj pocitacovych her ptipada jako zajimava
¢innost s velkym potencialem, ve které mohu vyuzit zna¢nou ¢ast znalosti ziskanych pfi studiu
na vysokeé skole od matematiky, statistiky ¢i algoritmizace, pies programovani, datové struktury
a pocitaCovou grafiku az po simulace, 3D grafiku a umélou inteligenci. Pro vyvoj online
webovych her téZ vyuziji znalosti pocitacovych siti, databdzovych systémt ¢i webovych
aplikaci. Zaroven se pfi psani této prace dozvim zna¢né mnoZzstvi novych informaci, napft. o
procedurdlnim modelovani nebo evolu¢nich schématech a celkové ziskam piehled o vyvoji

pocitatové hry, coZ mohu v budoucnu vyuzit pro tvorbu dalSich pocitacovych her.
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1 VYVOJ POCITACOVYCH HER

Vyvoj pocitacovych her jakozto obor tviiréi lidské ¢innosti se za svou piiblizné sedmdesatiletou
existenci promeénil v jeden z nejrychleji rostoucich pramysli: videoherni primysl. Tato prace
se zabyva samotnym vyvojem pocitacovych her, které¢ se vyznacuji tim, ze jsou tvofeny pro
desktopové pocitace, zatimco pojem videohry zahrnuje té€z naptiklad hry pro konzole ¢i mobilni

zafizeni.

1.1 Zakladni pojmy

V oblasti vyvoje pocitacovych her existuji terminy, které jsou pro tuto oblast typické, ptipadné
terminy, které maji v této oblasti specialni vyznam. Nékteré z téchto termind jsou popsané nize.
Vétsina termind v tomto oboru pochazi z anglitiny a v tomto tvaru se b&ézné pouzivaji. Pro
lepsi srozumitelnost je u nékterych terminti v zavorce uveden pieklad do cestiny. V této
diplomové praci jsou ve vétsin€ pripadl pouzity praveé tyto bézné pouzivané anglické terminy

nebo pripadné jejich pocesténé varianty.

Game design (navrh hry) je ¢innost, pii které se vymysli budouci hra, véetné jejich funkei,
chovani, grafické podoby, zvukid atd. Vysledkem této ¢innosti byva Game design dokument,

podle kterého se dale hra tvofi.

Game design dokument (dokument navrhu hry) je dokument, ktery je vysledkem Game
designu. Na zakladé tohoto dokumentu pak probiha samotna tvorba hry (programovéani, tvorba
grafiky, zvukl atd.), pfi¢emz je moZzna zpétna Uprava Game design dokumentu v piipadé
vyskytu komplikaci (ptiliSna obtiznost, nedostatek ¢asu, nedostatek financi, nové néapady apod.)

pii tvorbé hry.

Herni engine (jadro hry) je oznaceni pro software, na kterém je hra zaloZena. Velmi Casto jde
o editor ¢i IDE, ve kterém autor hru vytvofi a zkompiluje. MlZe se ale téZ jednat o softwarovy
zaklad vytvofeny pfimo autorem hry (€1 spole€nosti vyvijejici hru), na kterém muZe stavét vice
svych her. V obou piipadech pouziti enginu Setii Cas, jelikoz obsahuje zna¢né mnozstvi funkci
a mechanik ve hrach pouZivanych. V ptipad¢ vyvoje her je pouziti enginu znacna uspora,

jelikoz kompletni tvorba hry je velmi naro¢na a nakladna.

Herni svét (mapa) oznacuje celé prostiedi, ve kterém se hra¢ pohybuje. MiiZe zahrnovat jak

interiéry (budovy, jeskyné, bludiste, ...) tak exteriéry (mésta, lesy, louky, hory, ...).
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Chunk (kus, ¢ast) je relativné mala (vétSinou pfiblizné nékolik metri ¢i desitek metrti) ¢ast
herniho svéta. Nekteré hry vyuzivaji chunky k rozdéleni svéta na vétSinou pravidelné

rozmisténé Ctvercové oblasti, které umoznuji napf.:

e dynamicky nacitat jen tu Cast, kterd je potieba,

e rozdélit zatéz na procesor pii generovani ¢i nacitani svéta,

e obejit omezeni na velikost (detail) jednoho objektu v hernim enginu,

e vytvaret svét pfedem neznamé velikosti.
Chunky se vyuzivaji vétSinou ve hrach s procedurdln€ generovanym terénem, pokud lze terén
generovat (teoreticky) do nekonecCna, pak je pouziti chunkl téméf nutnosti. AC se jednd o
samostatné objekty, jsou vytvoreny a umistény tak, aby tvofily souvisly jednotny terén bez

zjevnych prechodli mezi nimi.

Kamenny obchod je jakykoliv fyzicky obchod, kam si zdkaznik miize pfijit osobné néco
koupit, tento vyraz oznacuje opak internetovych obchodt, které jsou zakaznikiim pfistupné

pouze prostiednictvim Internetu.

Krabicova verze hry ve vétSin€ pifipadi znamena hru na instalaénim médiu (CD, DVD)
zabalené bud’ v krabiCce pro toto médium nebo ve vétsi krabici, kde byva pfilozen i navod ¢i
dalsi bonusové materialy. Zvlast’ v posledni dobé se lze ale setkat i s krabicovymi verzemi bez

instalacniho média, pouze s kodem na stazeni ¢i aktivaci hry ptes Internet.

Level of detail - LOD (uroven detailu) je technika, ktera se pouziva pro optimalizaci béhu
hry s trojrozmérnou perspektivni grafikou predevsim na slabsich pocitac¢ich. Vyuziva toho, ze
objekty, které jsou daleko od pozorovatele (hrace) jsou malé a nelze na nich pozorovat detaily
tak, jako by byly blizko (coz plati 1 v redlném svét€). Hra ale tyto objekty pocita a vykresluje
stejnym zpusobem, jako ty blizké. Z tohoto diivodu se tyto objekty pti pouziti LOD nahrazuji
podobnymi objekty s jednodussi strukturou, které¢ z dalky vypadaji podobné, jako jejich
originalni pfedlohy. Vyjimkou nebyva ani nahrazeni trojrozmérnych objektli dvourozmérnymi

ekvivalenty zasazenymi do trojrozmérného svéta.

Level (arovein) oznacuje zpravidla ¢ast s urCitou tirovni obtiznosti ve hie. Nékteré hry byvaji

obtiznost hry vyssi oproti té pfedchozi. Témto castem se fika levely.

Level design (navrh tirovné) je ¢ast Game designu, ktera se zabyva tvorbou prostiedi a scénait

jednotlivych levell hry, ptipadné urcitych casti herniho svéta. Zahrnuje tedy navrh toho, jak
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bude vybrana ¢ast hry vypadat a chovat se, zatimco napt. feSeni ukladani hry nebo sitové

komunikace do level designu nepatii.

Mesh (sit’, pletivo) nebo téz ,,polygon mesh* (,,polygonova sit* ¢i ,,mnohouhelnikova sit*) je
vyraz tykajici se 3D grafiky a lze si jej ptedstavit jako sit’ tvofenou polygony neboli
mnohouhelniky (v praxi vétSinou trojuhelniky nebo ¢tyithelniky), ktera pak tvoii cely tvar 3D

modelu.

Non-Player Character (NPC) neboli ne-hra¢ska postava je jakakoliv postava ve hie, ktera
neni ovladana hraem, ale pocitaCem (vétSinou pomoci ume¢lé inteligence). V nekterych hrach
maji NPC specialni ur¢eni oproti hra¢skym postavam, napt. obchodnici nebo zadavatelé ukoli
ve hrach typu RPG. V jinych maji stejné moznosti a urceni jako hra¢ (virtudlni protivnik

Vv Sachach, soupeft ve sttilece apod.).

Polygon (mnohotihelnik) se podobné jako v geometrii uziva i v 3D grafice pro oznacéeni
plochy ohrani¢ené tiseCkami spojujici minimalné tfi body, z nichz zadné tii sousedni nelezi na

jedné ptimce. Je tedy tvoten vrcholy a hranami, a spolu s dal§imi polygony tvoii mesh.

Rigging (vytvareni kostry) je v 3D grafice jednim ze zakladnich kroku pfi tvorbé postav (lidi,
zvitat, ale tfeba i robotil) do her ¢i filmti. Do 3D modelu je ptidana kostra, coz je soubor
informaci o tom, kde a jak se mlze postava ohybat. Tedy pfedev§im obsahuje informace o
patefi a o kloubech jako jsou mozné sméry ohybani a stupné volnosti pohybu v téchto

jednotlivych smérech. Témito informacemi se idi algoritmy ovladajici pohyb postav.

Sprite (sprajt) je termin typicky pro 2D grafiku. Jedna se o maly dvojrozmérny obrazek, ktery
muze byt i animovany. Dfive se tento termin pouZival jako oznaceni pro techniku slouZici
K urychleni vykreslovani dvojrozmérnych objektii ve 2D i 3D hrach, dnes se tento termin v 2D
grafice pouziva pro oznaceni predevsim pohybujicich se objektii (napt. postavy), ve 3D grafice
pak byva synonymem pro tzv. billboarding, coZ je technika pro vykreslovani 2D objekti, které

jsou vzdy natoeny smérem ke kamete (tedy napft. k hraci).

Status efekt (efekt stavu) znamena vétSinou doc¢asny, nékdy i trvaly efekt pro herni postavu,
ktery ji poskytuje urcité zvyhodnéni, napf. regeneraci zdravi, zvySenou odolnost nebo jiné
vlastnosti (v tom ptipadé jde o tzv. buff) nebo nevyhodu, napt. znehybnéni, snizeni odolnosti
¢i jiné vlastnosti (pak jde o tzv. debuff). Mozna je také kombinace zvyhodnéni i znevyhodnéni
v jednom. Status efekty jsou nejcastéji k vidéni ve hrach RPG a Casto se vyuzivaji v boji, ale

mivaji vyuziti i mimo boj. Vyznam status efektu spoc¢iva v tom, Ze postava je v daném stavu,
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ze kterého ji plynou urcité bonusy ¢i postihy, které by mély tento stav odrazet, napt. pokud je
postava zranénd, ma postih k rychlosti, dokud se neuzdravi, nebo pokud vypije 1é¢ivy ¢aj, ma
na omezeny ¢as bonus k regeneraci zdravi. Status efekt tedy postava ziska za ur¢itych podminek
a ztrati ho, pokud tyto podminky piestanou platit, uplyne urcity ¢as nebo je tento efekt danym
zpusobem odstranén. Efekt mize vzniknout napf. zkonzumovanim pfedmétu (potravina, jed,
lektvar, 1é¢iva mast, kouzelny svitek), vycarovanim kouzla, utokem od protivnika (krvaceni,
otrava), aplikovanim nahody, aktivaci objektu v hernim svété, na zaklad¢ stavu postavy
(hladovéni), interakei s NPC, vlivem okolniho prostiedi (nachlazeni), vstupem do urcité oblasti,

nosenim predméti (sila kouzelného mece, pietizeni) apod.

Vyvoj hry v uz§im smyslu znamena samotnou implementaci hry, tj. pfedevs$im programovani,
tvorba grafiky a dal$i tviiréi praci, nezahrnuje vSak jeji navrh ani testovani. Vyvoj hry v §ir§im
smyslu zahrnuje cely proces tvorby hry od napadu az po kone¢né vydani hry a ptipadnou
naslednou podporu, jako napt. vydavani opravnych bali¢kl. V této diplomové praci je pouzit

tento $irsi vyznam nebo jeho synonymum ,,tvorba hry*.

1.2 Obory ve vyvoji her

vvvvvv

1.2.1 Programator
., Po programatorech je v hernim priimyslu nejvétsi poptavka a rada dilcich specializaci — od
skriptéru misi (na pomezi programovani a level designu) pres junior a senior programatory

K riiznym specializacim — networking, uméla inteligence, graficky rendering, ndstroje a dalsi.*

(Jirkovsky, 2012, s. 18)

Programéator mé na starosti predevs§im to, aby hra fungovala tak, jak ma (jak byla navrzena).
Jeho hlavni pracovni néplni je navrhovani struktury programu a psani koédu, piipadné
programovani pomoci vizualnich néstroji. VyuZziva riizné nastroje jako IDE, rGzné editory
apod., postupuje zpravidla podle design dokumentu a ptebira od dalSich ¢lenti tymu (napf. od
grafikii ¢i zvukait) jejich praci a zatazuje ji do vysledného funkéniho produktu. Alternativné
Ize naprogramovat funkéni celek, do kterého se koneéna podoba grafiky ¢i zvukt zafadi az

poté.

1.2.2 Grafik
,,Co by byly hry v dnesni dobé bez grafiky? Trendy ukazuji, Ze zejména AAA tituly se ¢im dal

vice blizi urovni filmového zpracovani. Po schopnych graficich je tedy zakonité poptavka.
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Velkou vyhodou tohoto oboru je jeho pienositelnost do jinych primyshi. Sikovny 2D grafik
muze delat GUI (grafické uzivatelské rozhrani do her) i celou herni grafiku, pripadné miize
presedlat k typografii a grafice pro weby, reklamé apod. 3D grafik se vedle her uplatni i ve
filmu, reklamé a pripadné architektonickych studiich a v technickych firmach (vizualizace

interiéerii, modelovani 3D prototypui vozidel atp.). “ (Jirkovsky, 2012, s. 19)

Grafik zodpovidé zejména za vizualni podobu hry. V zavislosti na tom, zda se jednéa o 2D nebo
3D hru, se jeho zptsob prace v urCitych ohledech 1isi. 2D grafika zahrnuje tvorbu obrazki,
dvojrozmérnych scén a tzv. spritl. Pro tvorbu 3D grafiky je typické modelovani trojrozmérnych
objektt, texturovani €i tzv. rigging. V obou piipadech do oblasti grafiky spada i animace, ktera
se ale u 2D a 3D grafiky znacné li$i. Animaci samoziejm¢ muze provadét jiny clovek na jiz
hotovych spritech ¢i modelech. Je nutno fici, Ze soucasti 3D hry je v naprosté vétSin€ piipadu i

2D grafika — napfiklad se jeji pomoci vytvari menu, rizné dialogy a dalsi grafické prvky.

1.2.3 Tester

., Kariéra herniho testera nemusi byt v ramci celoZivotni perspektivy az tak zajimava jako cesty
jiné, nicméné je skvélym startovnim bodem a jste-li dostatecné cilevédomi, otevira dvere k celé
radeé dalsich profesnich specializaci — programovani, level designu, game designu,
managementu. Obrovskou vyhodou zde totiz je, Ze na ndstupni pozici (Junior Tester)
nepotrebujete vyraznéjsi predchozi zkuSenosti, vzdelani a kvalifikaci. Samozrejmé, jsou zde
riizné vhodné predpoklady ¢i reknéme preference zaméstnavatele (orientace v oblasti IT,
prehled o programovani, SS ¢i VS technického oboru, peclivost, analytické mysleni), ale i mezi
testery je urcita hierarchie — treba Lead Tester uz je de facto manazerskad pozice a nemusi se
za ni u vetsiho studia stydeét ani CtyFicetilety veteran, nebot' ma pod sebou desitky zaméstnancu
a brigadniku, komunikuje primo s vedenim firmy a zodpovida za funkcnost a bezchybnost

vysledného produktu. ** (Jirkovsky, 2012, s. 20)

Ukolem testera je zkouset funk&nost hry a zajistit odhaleni co nejvice existujicich chyb
a nedostatkti ve hte. Jelikoz se vétSinou chyby neprojevi hned a né¢které mohou nastat jen ve
specifickych piipadech, prace testera ¢asto spociva Vv mnoha opakovanich hrani testované ¢asti
hry a pozorovani chyb ¢i odchylek od navrhu (game design dokumentu). Pokud najde néjaky
nedostatek, ndlez zdokumentuje véetné postupu, ktery feSiteli dovoli problém zreplikovat.
Nasledné¢ popis preda k oprave jinym ¢lentim tymu, zpravidla programétorim, ptipadné je sam

opravi.
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1.2.4 Level designér a Game designér

,,Podobné jako testing je level design dobry zacatek kariéry v hernim vyvoji. Zatimco
opravdovy game designér je V tymu jeden Ci je jich jen par (z prostého ditvodu, zZe by si lezli do
zell a lepsi jeden clovek s konzistentni tvirci vizi, nezli komunismus a vidada lidu), zejména na
rozsahlejsich projektech pracuje casto i nekolik desitek level designerii (téz skriptérii). Level

¢

designér ma na starosti navrhovani jednotlivych levelu, resp. jejich ,,donavrhovani*, nebot
navrh samotny pochazi od hlavniho designéra. Aby hra méla vsude obdobny styl a jednotlivé
mise ¢i mapy byly propojené, nemuize mit kazdy level designér uplnou tviirci svobodu, nicméné

presto je zde hodné prostoru pro seberealizaci. ** (Jirkovsky, 2012, s. 21)

Game designér navrhuje hru jako takovou, od podoby menu, pfes rizné herni principy az po
podobu hlavniho hrdiny ¢i detailni chovani umélé inteligence NPC. Pochopitelné je téZ autorem
Game design dokumentu, ktery vSechny tyto principy popisuje. Level designér ma oproti Game
designérovi na starosti pouze jeden ¢i vice levell, map, nebo jinych dil¢ich soucasti hry. Také
plati, Ze se pii navrhovani takové dil¢i ¢asti musi fidit Game design dokumentem, jelikoZ tvorba
Game designéra je level designu nadfazena. Z ¢ehoz vyplyva, samoziejmé v zavislosti na
konkrétni hte, Ze napf. neptatelé jsou stejni pro celou hru a level designér navrhne pouze tvar

bludisté a umisténi pokladi.

1.3 Dalsi pridruzené obory a dovednosti

Vyvoj pocitacovych her je komplexni disciplina, ve které najde uplatnéni fada dalSich obort ¢i
dovednosti. Jirkovsky (2011, s. 35) uvadi jejich ptehled, ktery je uveden niZze vyjma obord,
které jiz byly popsany a s nékterymi pfidanymi obory navic. Je nutno fici, Ze ne ve vSech hrach
se uplatni vSechny tyto obory. Hry typu Tetris ¢i Pacman si vysta¢i krom vySe zminénych pouze

s n€kolika malo dal$imi obory, zatimco historickd 3D MMORPG hra jich vyuZije daleko vice.

Angli¢tina: I pti vyvoji ¢eskych her ma anglictina vyuziti. Predevs$im je nutné brat v potaz, ze
vétSina literatury zabyvajici se tvorbou her je v anglic¢tiné. Své vyuziti najde pii vyuZiti
zahrani¢nich investordi, vydavateld, outsourcingovych studii ¢i tfeba zahrani¢nich
zaméstnancl. Z tohoto diivodu se ¢asto dokumentace ke hie (design document) piSe anglicky.
Zajimavosti je také fakt, Ze 1 néktera ¢eskd herni studia vydavaji hry v angli¢ting (v n¢kterych
ptipadech pouze v anglicting), jelikoz anglicky mluvicich hraci je mnohem vice nez cesky

mluvicich, coZ znamena vétsi trh pro hru v anglicting.
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Animace: Pii tvorb¢ her je tieba herni svét ,,rozhybat®, k ¢emuz slouzi pravé animace. Cilem
animace je nejen, aby se postavy a libovolné jiné objekty hybaly, ale aby tyto pohyby vypadaly

piirozen€, coz je pro moderni hru dilezité.

Antropologie: Hraci pochazejici z riznych koutd svéta, riznych pohlavi a véku mohou mit
razné preference. Je dulezité studovat cilovou skupinu hract, pro kterou je hra uréena, protoze
pocit Stésti ¢i motivace u nich zapficinuji rizné véci.

Architektura: Pfi navrhu hernich svéti (map) se ¢asto navrhuji také mésta a v nich budovy.

Pokud se ve hie budovy objevuji, je vhodné porozumét svétu architektury a tyto znalosti pii

navrhu uplatnit.

Brainstorming: Pfedevsim pro navrh her se hodi nejen spousta napadu, ale hlavné technika,

jak tyto napady tfidit, prioritizovat, domyslet a kritizovat.

Dabing: V nékterych hrach jsou dialogy ¢i monology postav a napi. monology vypravéce
namluveny dabéry, coz hie zna¢né ptidava na kvalité a zabavnosti pro hrace. Slyset postavy ¢i

vypraveéce mluvit je mnohem zabavnégj$i nez jen Cist texty na obrazovce.

Ekonomika: V nékterych hrach se principy ekonomiky (nebo jeji ¢asti) uplatiuji, napf.
fungovani statu, mésta, obchodovani. Proto je pochopeni principti ekonomiky pro navrh

nékterych her dillezité.

Fotografie: Zajimavosti je, ze v nékterych piipadech najde uplatnéni pii tvorbé hry i fotografie,
pficemZ vysledky prace fotografa jsou nésledné v grafickém programu odpovidajicim
zpiisobem upraveny a mohou byt pouZity jak pro 2D grafické prvky, tak pro texturovani 3D

modell. V obou piipadech se pouzita technika fotografovani lisi.

Historie: Mnoho her byva zasazeno do historie. Dokonce i fantasy hry ¢asto Cerpaji z historie
lidstva. Proto je dobré se pii navrhu takové hry orientovat v dé€jepisu, coz poslouzi jak

K inspiraci, tak pro samotny navrh a lepsi piehled o zdrojich dalsich informaci.

Hudba: Ke hram, podobné jako Kk filmiim, hudba témét neodmyslitelné patii. Hudba ma za
ukol pfedev§im umocnit zaZzitek, ktery ma hra uZivateli poskytnout. Proto se typicky voli
vhodna hudba v zavislosti na situaci nebo lokaci, ve které se postava nachazi — jina hudba bude

hrat pii klidné prochazce krajinou, jina pii boji.

Kinematografie: Ve hrach se také Casto vyskytuji filmové sekvence. Ty jsou vétSinou

piehrdvany na zacatku hry, na konci nebo v jejim prabéhu a mohou byt bud’ predrenderované
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(jiz ,,natocené*), anebo predskriptované a prehravané hernim enginem. Ty druhé maji vyhodu
V tom, ze nemusi byt pokazdé stejné, ale mohou se mirné lisit dle aktualniho stavu hry. V obou
piipadech je ale tfeba rozumét tomu, jak se filmy délaji, napi. co se ty¢e kompozice scény,

velikosti zabéru, pohybu kamery, svétel a stint ¢i stiihu.

Komunikace: Vyvoj her je vétSinou tymova zalezitost. Vzniklo sice mnoho dobrych her
vytvorenych jednim ¢lovékem, ale pfevazna vétsina jich je tvofena v tymech. Clenové tymu,
Casto lidé n€kolika rznych profesi, mezi sebou musi umét komunikovat a umét fesit piipadné

problémy v komunikaci a spory.

Kreativni psani: Podobn¢ jako filmy maji scénaf a Casto i knizni pfedlohu, hry se v tomto
ohledu pfili$ nelisi. Piibéh, ktery se hra vypravi, né¢kdo predtim napsal. I to, jak vypada herni
svét a co se vném déje musel nékdo pred tim popsat. Dialogy, které spolu postavy vedou i
monology vypravéce se pisi podobné, jako u filmu. U n€kterych her navic byvaji 1 dalsi ptibéhy

napsané napft. formou knih, které miize postava béhem putovani svétem najit.

Matematika: Matematika ma pfi tvorbé her Siroké uplatnéni. Je dualezita jak pro samotné
fungovani hry, tj. pro vypocet fyziky, pohybu, generovani dynamického obsahu atd., tak pro
navrh hernich mechanik jako je obchod, rizné pravdépodobnosti a ndhody apod. Zde najdou

téz uplatnéni podobory matematiky jako je statistika ¢i teorie pravdépodobnosti.

Mluveny projev: I pro malé herni studio mtze pfijit chvile, kdy bude potieba hru prezentovat
na veftejnosti Ustni formou, coz je veelku efektivni zplisob propagace. Takovy mluvéi (coz mize
byt 1 vedouci studia ¢i tieba herni designer) se musi umét elegantné vypotadat s pfipominkami

ostatnich, pfijimat jejich argumenty, hledat jejich piivod, volit feSeni a stanovit jasny zavér.

Obchod: Pomineme-li tvorbu freeware (zdarma) her, tak je herni primysl obchod. Vétsina her
je vydavana proto, aby vydélala penize. Znalosti obchodu jsou tedy pro UspéSny prodej hry

dulezité.

Psychologie: Ugelem hry je hrade piedeviim bavit. Game designér by mél tedy pochopit, co

hrace bavi, jak mysli a pro¢ hraje. Pro tento ucel se hodi pravé psychologie.

Technické psani: Game designér musi byt schopny vyhotovit Game design dokument tak, aby

byl stru¢ny a jasny, a pfitom obsahoval vSe potiebné k tomu, aby se podle n¢j dalo pracovat.

Zvuk: Kvalitni zvukova kulisa je pro kvalitni hru dilezita. Dalo by se fici, Ze zvuk je po dobrém

vvvvvv
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je dulezity jak jako odezva na hracovy akce, tak jako upozornéni hrace na né&jakou situaci, a

V neposledni fad¢ spolu s hudbou pro navozeni té spravné atmosféry v konkrétni situaci ve hte.

1.4 Nastroje a vyvojova prostredi
Vyvoj her miize probihat v celé fad¢ néstrojii pocinaje jednoduchym textovym editorem, pres
rizna obecnd vyvojova prostiedi az po specializované enginy pro vyvoj her. Piikladem

obecného vyvojového prostredi jsou:

e Netbeans,
e Eclipse,
e |dea,

e Visual Studio,

e Monodevelop,

e JDeveloper,

e ajiné.
Ptikladem specializovanych engind pro vyvoj her jsou:

e Unity,

e Cryengine,

e Unreal engine,

e Game maker,

e RPG maker,

e adalsi.
Jednotliva vyvojova prostredi a enginy se 1i8i pfedevs§im pouZivanym programovacim jazykem
a také zptsobem tvorby v téchto prostiedich ¢i enginech. Herni engine ma oproti obecnému
vyvojovému prostiedi vyhodu v tom, Ze je zaméfen na tvorbu her a obsahuje velké mnoZzstvi
ruznych funkci, prvkd ¢i mechanik pouzivanych prav€é ve hrach, ¢imz ¢ini vyvoj her
jednodussim a rychlejSim. Pro praktickou ¢ast této diplomové prace je pouzit herni engine

Unity, ktery je blize popsan v nasledujicim pododdilu.

1.41 Herni engine Unity

Herni engine Unity slouZzi pro tvorbu jak 2D tak 3D her. Disponuje editorem scén, coZ si lze
ptedstavit jako jednoduchy 3D editor s omezenymi moZznostmi modelovani, uréeny spise pro
skladani scén z jiz hotovych modelt vytvotenych ve 3D grafickych programech. Tento editor

umi pracovat i ve 2D rezimu.
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Unity je v zékladni verzi dostupny zdarma s né¢kolika malo omezenimi. Tato verze je urCena
predevsim pro zacateCniky, studenty a fanousky. Déle je dostupny ve dvou variantach plné
verze, a to verze Plus a verze Pro, ktera je uréena pro profesionaly a herni studia. Plnou verzi
Unity ma povinnost zakoupit autor ¢i studio, jehoz piijmy z vyvoje v Unity za rok piesahly
urcitou ¢astku (pro ob¢€ varianty plné verze jsou ¢astky odlisné), pfipadné je 1ze samoziejme
zakoupit dobrovolng. V soucasné dobé Unity nepodporuje jednorazové zakoupeni plné verze,
namisto toho maji uzivatelé moznost pouzivat plnou verzi na zédkladé mési¢niho ¢i ro¢niho

predplatného.

Nejen diky existenci verze zdarma, ale i diky existenci znaéného mnozstvi kvalitnich tutorialti
(které jsou k dispozici pfedevsim v anglicting, stejn¢ jako samotny editor, ale existuji i Ceské
tutoridly) jak textovych, tak audiovizuédlnich a pomérn¢ intuitivnim ovladani samotného editoru
je Unity vhodny pro zacate¢niky, ale diky velikému mnozstvi moznosti je vhodny také pro

profesionaly a herni studia pro tvorbu téméf libovolného typu hry.

V ¢em je Unity jisté zajimavy je Sirokd podpora platforem, na které lze vytvorenou hru
zkompilovat. Zde je nékolik piiklada: Windows, Mac OS X, Linux, Android, i0S, tvOS, Xbox
One, PS Vita, PS4, Universal Windows Platform, WebGL, Facebook a dalsi. Samotny editor
Unity lze spustit na platforméach Windows a Mac OS X.

Programovani skripti pro hry je v Unity mozné v jazycich C# a UnityScript (ktery vychazi
z JavaScriptu). Skriptovani probiha v Unity tim zptsobem, Ze autor piSe tzv. komponenty, tj.
skripty, které umist'uje na objekty v herni scéné. Engine Unity se pak sam stard o spousténi

skriptli v ten spravny okamzik, véetné jejich opakovaného spousténi pii aktualizaci herni scény.

Zajimavosti ve skriptovani v Unity jsou tzv. scriptable objekty. Jedna se v podstaté o ulozeny
objekt (instanci tfidy), kterou lze vytvaret a ménit pfimo v editoru. Podminkou pro vznik
scriptable objektu je tfida naprogramovana ve skriptu, na zaklad¢ které je pak scriptable objekt

vytvarten.
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2 ANALYZA VYVOJE POCITACOVE HRY

Vyvoj pocitacové hry je oproti obecnému vyvoji softwaru v urCitych ohledech specificky.
V této kapitole budou nejprve zminény standardni metodiky vyvoje software, které jsou
vyuzivany 1 pii vyvoji her. Dale se text zamé&ii na oblasti vyvoje software, které jsou pro

pocitacové hry specifické.

2.1 Standardni metodiky vyvoje software

Metodika je ramec ¢i postup pro tvorbu softwaru. Volba spravné metodiky a jeji dodrzovani
pomaha pii organizaci vyvoje softwaru ve vSech jeho fazich. Metodiky vyvoje se v Case
postupné vyvijely dle potieb vyvojaia. Gunderloy (2007, s. 33) ve své knize Z kodéra
vyvojatem uvadi jejich zékladni ptehled, ktery je popsany v nasledujicich pododdilech.

2.1.1 Vodopadovy pristup

Jedna se pravdépodobné o nejstarsi ptistup z metodik probiranych v této praci. Vodopadovy
pristup zahrnuje tyto aktivity: analyza pozadavkl, predbézny navrh, detailni navrh,
implementace, systémové testy a akceptacni testy. Aktivity ,,teCou* jedna za druhou a nikdy se

neopakuji, na konci tohoto procesu je produkt hotov.

Vodopadovy pfistup je vhodny spise pro velké projekty s pozadavkem na vysokou spolehlivost
dnedni doby, za coZ castecné mohly méné propracované nastroje a také mnohonasobné delsi

proces kompilace zdrojového kodu.

2.1.2 Tterativni pFistupy

Kdyz postupem casu pteSel proces kompilace od zpracovavani balickti dérnych Stitkh
v salovych pocitacich pies noc k editorim a ptrekladacim na stolnich pocitacich a proces
kompilace se zkratil ze dnii na minuty, nastala doba prizkumného kdédovéani. Zacalo byt
jednodussi napady zkusit rovnou realizovat, nez je detailné popisovat a navrhovat a rozdilné

faze navrhu, implementace a testovani se zahajovaly ve zmatku spolecné.

Jako odpovéd’ na tyto zmény se dostaly do popiedi zajmu softwarového primyslu nékteré
iterativni metodiky, jako napfiklad Rational Unified Process (RUP) ¢i Microsoft Solution
Framework (MSF).

Iterativni metodiky jsou charakteristické tim, ze projektové faze jako navrh, implementace ¢i
testovani mohou byt v pribéhu projektu neékolikrat opakovany, coz je jejich klicovou vyhodou.

Jakmile jsou vSechny faze hotovy, zacina nova tzv. ,iterace™ a cely proces zacind znovu.
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Takovychto iteraci mize pred vydanim projektu probehnout libovolné mnozstvi, dle potieb

vyvojového tymu.

2.1.3 Agilni pristupy
Nova skupina metodik, ktera zacala upoutévat stale vétsi pozornost ve druhé poloviné 90. let
zahrnuje takové procesy jako Extrémni programovani (XP), Scrum a Crystal. V nékterych

sektorech byly tyto vyvojové piistupy uvitany jako ulehceni, v jinych nikoliv.

., Agilni metodiky se divaji na prechod od vodopadového pristupu k iterativnim metodam a
pokracuji v zapocatém trendu. Jestlize jsou rychlejsi cykly uZitecné, proc je neredukovat na
tydny nebo dokonce dny? Jestlize bude redukovana byrokracie, proc ji neodstranit uplné? To
JSOU atraktivni predstavy, obzvldasté pro vyvojare, kteri maji radi rychly vyvoj a nesndsi

byrokracii. “* (Gunderloy, 2007, s. 33)

Extrémni programovani (XP) je jednou z nejznamé;jsich agilnich metodik. Jedna se o kolekci
praktik, z nichz n€které jsou ponékud kontroverzni (napt. parové programovani, jez zahrnuje
dva vyvojate pracujici spolecné pii psani kodu). Je to ale také misto mnoha zajimavych

vyzkumu v oblasti softwarového vyvoje.

2.2 Techniky specifické pro vyvoj pocitacovych her

Vyvoj pocitacové hry mize byt pfirovndn k vyrobé filmu, specidln¢ 3D animovaného filmu,
s prvky obecného vyvoje software. Hry maji predevsim oproti obecnému softwaru odlisny ucel
vyuziti. Zatimco b&zny software je vyvijen proto, aby lidem usnadnil Zivot nebo zvysil zisk,

hry jsou vyvijeny predevsim za ti€elem poskytnout lidem zazZitek, podobné jako zminéné filmy.

Jak jiz bylo naznaceno v oddilech 1.2 ,,Obory ve vyvoji her” a 1.3 ,,Dalsi ptidruzené obory a
dovednosti®, vyvoj her zahrnuje velmi Siroké spektrum lidské ¢innosti. V tomto oddilu budou
zminény ucelené techniky, které se b&zné€ vyuzivaji pifi tvorbé her, avSak nikoliv pfi tvorbé
obecného softwaru — nemusi to byt ale pravidlem, existuji vyjimky. Je moZno pozorovat
spojitost mezi témito technikami a zminénymi obory, typicky napiiklad kinematografii,

kreativnim psanim ¢i dabingem.

2.2.1 Psani pribéhu

Ne kazdé hra je zalozena na néjakém ptibéhu, avSak drtiva vétSina her ano, coz se o obecném
softwaru vétinou fici nedd. Ugelem piib&hu je hraée predeviim zaujmout a pobavit, pfipadné
Vv ném vyvolat jiné pocity, podobné jako to d¢laji knihy nebo filmy. Pfib¢h je podstatnou

soucasti vétsiny her, které by bez néj postradaly smysl.
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Zajimavé ovSem je, ze ne kazdd hra ma piibc¢hovou linii pevné danou, existuji hry
s rozvétvenym piibehem, které maji zpravidla jeden zacéatek a vice moznych koncii, kde postup
ptibéhem a kone¢ny vysledek zavisi na rozhodnuti hrace. Takova pocitacova hra by se dala

prirovnat ke gamebooku nebo k interaktivnimu filmu.

Existuji ale také hry, ve kterych ptfibéh mohou hréaci tvofit sami. Jednd se pfedevSim o
sandboxové hry nebo o hry, které umoziuji hra¢m tvofit si sviij vlastni obsah. Tento druh
pocitacovych her by se dal pfirovnat ke stolnim hram na hrdiny jako je napi. Dra¢i doupé nebo

Dungeons & Dragons.

2.2.2 Scénar

Scénar pocitatové hry miize byt velmi komplexni a obsahly dokument, v zavislosti na slozitosti
samotné hry. Jak uvadi Gajdusek (2015), dnesni narocné a propracované hry obsahuji piib¢h,
ktery se odehrava na zékladé¢ ¢int hracem ovladdané postavy, tudiz ma vice d¢jovych linii, které
na sebe pfedem danym zplsobem navazuji. Krom hlavni d&jové linie, kterd se v urcitych
okamzicich déli a pak zase spojuje, obsahuji hry také vedlejsi déjové linie, které zpravidla nijak

zasadné neovliviuji vyvoj hlavniho déje, avsak davaji hraci pocit, Ze je hra mnohem vétsi.

., Scénar filmu si miZete predstavit jako rovny hladky kmen. Pribéh zacina dole a konci nahore
—nic slozitého. Ale scéndr hry je jako strom —tedy kmen s mnoha a mnoha vétvemi. Pribéeh také
zacina dole — na hladkém kmeni. Ale dal uz se rozvétvuje a rozvétvuje. Kazda hra miize byt jind
— jedna miize mit kmen bez veétvi jako u filmu, u jiné se jeji kmen miize v poloviné rozvétvit na
dvé hlavni vetve, nekterd zase miize mit jen spoustu vedlejsich vetvicek, z nichz nékteré mohou

koncit, jiné vas dovedou opét k hlavnimu kmeni. *“ (Gajdtsek, 2015)

Obsahem scénaie ale neni jen popis d¢je, naopak celkové popisuje hru po obsahové (nikoliv
technické) strance. Scénaf byva zaloZen na jiz zminéném piibéhu (ndmétu) a v zavislosti na

typu hry miize obsahovat nasledujici informace:

e Herni kli¢ neboli princip ¢i pravidla hry. Definuje, co je cilem hry, co bude a nebude
mozné ve hie délat a dale napf. kolik toho postava unese, jestli se bude ménit pocasi,
zda bude mozné mluvit s dal§imi postavami apod.

e D¢jov¢ linie, tedy popis pribéhu moznych variant hlavniho dé&je a urceni, kde se d¢j
vétvi, pfipadné spojuje. Dale také popis vedlejSich d&jovych linii.

e Postavy, jejich charakter a vlastnosti, pficemz se nemusi jednat pouze o lidské
postavy, ale 1 napt. o zvifata. Sem mohou byt zahrnuty také ptipadné frakce, t;.
skupiny postav, které mezi sebou maji urcité vztahy, napt. rod, kmen ¢i narod. Mélo
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by zde byt také urceno, zda je tato postava ovladana hra¢em nebo pocitac¢em (pomoci
umgél¢ inteligence), pficemz tato skute¢nost nemusi byt pévné dana, ale uréena na
zéklad¢ pravidel — existuji hry, kde si mize hra¢ zvolit, kterou postavu bude v daném
okamziku ovladat (pfic¢emz ostatni postavy ovlada pocitac), nebo také hry, kde

Vv jednom okamziku existuje vice postav ovladanych hra¢em (hry pro vice hraci).

e Lokace neboli mapy herniho svéta, kam se hra¢ mize dostat. V nékterych hrach se
lokace shoduji s urovnémi hry, které postava postupné prochazi, v jinych se hrac se
svoji postavou mize pohybovat mezi lokacemi vice ¢i méné libovolné.

e Rekvizity, vyzbroj a vystroj, jejich vlastnosti a u¢inek. Jedna se v podstaté o
predméty, se kterymi mohou herni postavy manipulovat. Zbran¢ maji piredem dany
ucinek, vyzbroj danou troveil ochrany, batohy urcitou kapacitu a celkovée kazdy
predmét ma vlastnosti v zavislosti na svém druhu a ucelu pouziti.

e Filmova videa, videosekvence ¢i cut scény — tyto nazvy jsou synonymy pro videa,
ktera se spusti v urcitych fazich hry. Kazdé takové video ma sviij vlastni scénar, ktery
se muze podobat filmovému scénati. Blize budou popsana v nasledujicim pododdilu
2.2.3,,Videosekvence.

e Dialogy hovoticich postav. Ty byvaji v modernich poc¢itacovych hrach rozvétvené.
Hra¢ ma typicky na vybér z n€kolika variant odpovédi a podle této volby se
konverzace dale ubira. Je tedy tfeba napsat vSechny mozné varianty dialogl a urcit
pfipadné nasledné reakce postavy v ramci herniho svéta. Dialogy se mohou také liSit
Vv zavislosti na denni dob¢, ndlad¢ postavy nebo také podle toho, jaky maji dané
postavy nebo jejich frakce v danou chvili vztah.

e Akce neboli udalosti, Casto oznacované anglickym vyrazem eventy, se kterymi se hra¢
muze ve hie setkat a reagovat na né. Mize se jednat o rizné ndhodné se vyskytujici
ukoly, ptepadeni, pohromy ¢i pfilezitosti napt. k obchodu apod.

Dilem scénaristy neboli herniho designéra mohou byt t€z doprovodné brozurky, vysvétlivky ¢i

napovédy ke hte.

Jak je ziejmé, herni scénaf je oproti tomu filmovému velmi obsahly a slozity, v ptipadé, Ze se
nejednd o jednoduchou hru. Na takovém scénaii mnohdy spolupracuje vice designéri. Scénaft
byva soucasti game design dokumentu a mtize mit podobu textového dokumentu, vhodnéjsi je
ale nelinearni hypertextovy dokument, kde jsou na sebe jednotlivé prvky logicky navazany

pomoci odkazt tak, jak spolu souvisi, a cely dokument je tak mnohem piehledné;si.
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2.2.3 Videosekvence

Jak jiz bylo zminéno v pifedchozim pododdilu, ve hrach se vyskytuji videosekvence, nékdy téz

nazyvané filmové sekvence ¢i videa, Castéji t€z cut scény. Jednd se o kratkd videa, kterd se

spousti v urcitych fazich hry, typicky na jejim zacatku, konci, ¢i také uprostied hry ve chvili,

kdy napt. hra¢ se svou postavou vejde do néjaké lokace, néco se mu opravdu dobie povede,

nastane pfedem dand udalost nebo pii rozhovorech postav. Samoziejmé to, kdy se

videosekvence spusti a jestli se viibec spusti, zalezi na konkrétni hie, neni to zddné obecné

pravidlo. Béhem piehravani videosekvence zpravidla nelze hru ovladat, vétSinou ale lze

videosekvenci preskocit, ovsem zalezi na konkrétni hie a také na konkrétni videosekvenci

Vv ramci dané hry.

Videosekvence by se daly rozdélit do nasledujicich kategorii:

Pfedem vytvofena videa, kterd mohou byt, stejné€ jako filmy, bud’ hrana, animovana,
nebo ,,predrenderovand® (typicky pomoci kvalitnéjSich variant modeli postav a
herniho svéta). Tato videa mohou dosahovat nejvyssi kvality, jelikoz jejich piehravani
je na hardware pocitace relativné nenarocné. Byvaji proto, predevsim u starSich her,
vzhledové odlisna od zbytku hry.

»In-game* videosekvence, které se odehravaji uvniti herniho svéta typicky takovym
zpusobem, ze se zméni uhel pohledu kamery uvnitt scény (napt. mize scénou
»prolétat), coz miiZze byt doplnéno komentafem vypravéce nebo predem danymi
(,,pfedskriptovanymi‘‘) pohyby postav apod. Jsou typické predevsim tim, ze odrazeji
stav hry (az na vyjimky, kdy je omezen zobrazovany obsah pouze na statické objekty),
coZ umoznuje v ramci videosekvence spatfit zmeény, které hra¢ ve hie provedl (napf.
postavené stavby), ¢€i v piipadé¢ her pro vice hracli pohybujici se postavy ostatnich
hract. Tyto videosekvence na rozdil od pfedem vytvofenych videi zpravidla
nedosahuji takové kvality, jelikoz, prestoze miize byt pii piehravani takové
videosekvence pozménén zplsob renderovani scény, Se stale jedna o renderovéani, a to
je narozdil od pfehravani videa na hardware pocita¢e pomérné narocné.

Scény se skriptovanym déjem piimo ve hie, které patii mezi videosekvence spise
napul, ale je diilezité se o nich zminit. Princip se pfili$ nelisi od ,,in-game*
videosekvenci, zpravidla se zde vyskytuji postavy s pfedem danym scénarem, t;.
pohyby, akcemi a dialogem, ptficemz tento d¢j se odehraje podobné jako

v piedchozich dvou kategoriich videosekvenci. Obrovsky rozdil je ale v tom, Ze scénu

vidi hrac stale z pohledu své postavy, kterou ve vétSin€ ptipadii mize béhem
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videosekvence ovladat a v nékterych pripadech ma dokonce moznost i zasdhnout do
déje.
Videosekvence mohou slouzit k riznym uceliim, napiiklad 1ze jejich prostiednictvim vypraveét
piib¢h, Casto se pouzivaji pro rozhovory postav, pro upozornéni hrac¢e na urCitou dilezitou

skutecnost ¢i jen ,,popostréeni* hrace spravnym smérem v ramci déjove linie.

2.2.4 Grafika

Pokud se nejedna o software pro praci s grafikou, tj. grafické a video editory, nebo napf.
architektonicky, geograficky, navrhovy ¢i simulacni software, ziidkakdy ma grafika v softwaru
veétsi vyuziti nez pro ovladaci prvky, loga a dalsi elementy ¢asto jen malého rozsahu. U her je
tomu presné naopak, s vyjimkou pomérné¢ malé kategorie textovych her jsou hry v podstaté

zalozené na grafice.

Zatimco v zacatcich herniho priimyslu vznikaly spiSe 2D hry, v souc¢asné dobé¢ se trend ubiré
spiSe ke 3D grafice, avSak i v soucasnosti existuji uspes$né 2D hry a uplatnéni tak v hernim svéte

najdou ob¢ varianty, které se v ur¢itych ohledech vcelku lisi, co se tyce zptisobu prace.
Ve 2D grafice se mohou uplatnit nasledujici techniky pouZzivané pii tvorbé€ pocitacovych her:

e Kresleni obrazki, napt. pozadi scény, grafické prvky menu apod.
e Vytvafeni spritli, napt. postav, predméta apod.
e Tvorba 2D scén, typicky jejich skladani z hotovych obrazki a spriti.
e Tvorba GUI.
Mezi techniky herni 3D grafiky patfi:

e Modelovani 3D objekti, kdy grafik dava objektim vyskytujicim se ve hie pozadovany
tvar. Mezi objekty paii napt. postavy, predméty a dalsi prvky herniho svéta.

e Texturovani 3D objektl, kdy grafik dava objektiim jejich vzhled, co se tyce barevnosti
povrchu.

e Rigging, tedy vytvofeni kostry typicky pro postavy, at’ uz lidské nebo zvirect, ktera
slouzi jako informace o tom, jakym zplisobem se postavy mohou hybat.

e Tvorba 3D scén, kterd probiha typicky skladanim z jiz hotovych modela.

e Programovani shadert, coz je technika na pomezi grafiky a programovani. Shadery
jsou algoritmy, pomoci kterych probiha renderovani scéna na grafické karté pocitace.

Do technik grafiky je mozno zatadit i techniky animace, jelikoz s grafikou uzce souvisi. Mezi

n¢ patii napt. klicovani, dopfedna kinematika, zpétna kinematika nebo motion capture.
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2.2.5 Hudba, zvuk a dabing

S technikami tykajicimi se zvuku je situace podobna, jako v pfipad¢ grafiky: krom vyjimek
jako je software na tvorbu a Gpravu zvuku ¢i hudby se obecné v softwaru zvuk pouziva spise
sporadicky jako akusticka odezva na akce vykonané uzivateli, jako pfipomenuti nebo upoutani
pozornosti uzivatele. Piestoze je zvuk v ramci software celkové dilezity, hry maji pro zvuk

mnohem Sir$i vyuziti, a to v nésledujicich oblastech:

e Zvuk uvniti herniho svéta, ktery je velmi dilezity, jelikoz dobra hra se neobejde bez
ozvuceni vystrelil, kroki ¢1 napt. cvaknuti kliky pfi otevirani dveti. Pocitacova hra by
méla obsahovat alespont zvuky z této oblasti, jelikoz jsou podstatnym zékladem celého
ozvuceni hry.

e Hudba, kterd ma za kol pfedev§im umocnit zazitek, ktery ma hra uzivateli
poskytnout. Proto se typicky voli hudba vhodna pro danou lokaci, ve které se postava
hrace nachazi, pfiCemz se mize také ménit v zavislosti na situaci, do niz se hrac
dostane, zejména v boji. Pravé technika plynulé zmény hudebniho podkresu
Vv zavislosti na lokaci, situaci a piipadn¢ také stavu hraCovy postavy se v modernich
propracovanych hrach hojné vyuziva, podobné jako napft. ve filmech.

e Dabing feci postav, bez kterého se dobra hra, ve které postavy mluvi, neobejde. Je
ovSem nutno fici, ze existuje fada spéSnych her, kde se nevyskytuje fe¢ postav nebo
tato fe€ pro d¢j hry neni podstatnd. Krom origindlniho dabingu mivaji n¢které hry
lokalizovany dabing, vétSinou tvofeny mistnimi distributory, coz vytvaii podstatnou
pfidanou hodnotu vysledného produktu.

e Ozvuceni menu a ovladacich prvki, které hry vyuzivaji jako akustickou odezvu na
akce, které hra¢ vykona pfedev$im v menu hry. Patii sem 1 ukdzka hlasitosti ¢i
varianty zvuk pfi jejich nastavovani uzivatelem. Tato oblast je spiSe piijemnou
ptidanou hodnotou pro hrace a nevyskytuje se zdaleka ve vSech hrach.

2.2.6 Vyvoj pro virtualni realitu

Piestoze se virtudlni realita v n€kolika oborech jako je napt. vojenstvi, l1ékafstvi ¢i letectvi
pouzivd a existuje pochopitelné i1 pfisluSny software, v oblasti pocitacovych her dochazi
v poslednich letech k rozmachu této technologie, ktera se mimo zminéné obory v béZném
softwaru vétSinou nevyuziva. Je tfeba podotknout, ze navzdory tomu Ze technologie VR
existuje jiz nékolik desitek let, vétsiho rozsiteni se dockala az béhem cca. posledniho desetileti,
a to praveé diky pocitacovym hram. Jako technika specificka pro vyvoj her by tedy rozhodné

neméla byt opomijena.
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Vyvoj her pro VR je specificky piredevsim zpiisobem ovladani, které se od klavesnice a mysi,
ptipadné od hernich zatfizeni jako jsou gamepady, joysticky ¢i volanty pfenasi k ovladani
pohybem téla, kdy namisto ovladani pohybu celé postavy hra¢ ovlada jednotlivé snimané ¢asti
téla (typicky ruce a hlavu), coz hra poté prepocitava na pohyb celé postavy. Je tedy nutno brat
postavu jako entitu, jejiz ¢asti se mohou pohybovat nezavisle na sobé (napt. hra¢ muize sttilet
do strany nebo za sebe, pficemz se divd dopfedu) oproti pojeti postavy v klasickych
pocitacovych hrach, kde je zpravidla ovladana jako celek (napi. hra¢ strili vzdy tim samym

smérem, kterym se diva, tj. doptedu).

Zbyva jesté¢ zminit pravdépodobné ziejmou skutecnost, ze pro VR V podstaté¢ neméd smysl
vyvijet 2D hry, ale pouze 3D s tim, Ze se scéna pro navozeni trojrozmérné¢ho vjemu prakticky
renderuje ze dvou uhli (kamer), pro kazdé oko hrace zvIast’ (coz je jeden z divodd, pro¢ hry

pro VR byvaji pomérné naro¢né na vykon hardware pocitace).
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3 HERNI TRH

Tato kapitola se zabyva predevSim prodejem her a jeho uskalimi. Obchod s hrami ma sva

specifika, pfestoze se jinak podoba napt. obchodu se softwarem obecné.

3.1 Vydavatelstvi

Herni vydavatel je spolecnost, ktera investuje do vyvoje her a stara se o jejich propagaci na
vefejnosti. Jak zminuje Jirkovsky (2011, s. 100), vyvoj kvalitni hry je v dneSni dobé velmi draha
zalezitost a zaméstna mnohdy 1 nékolik stovek lidi, proto piisobi vydavatel také jako investor.
Proces vydavani hry mtize probihat jak interné, tak externé. Pfi internim procesu mé vydavatel
sam tym vyvojart, ktery hru vyviji. V pfipadé externiho procesu vydava hru jiného
vyvojatského tymu a jelikoZz pisobi zaroveinl jako investor, ma i zde moznost zasahovat do

procesu tvorby hry. Investice probihaji nejcastéji priabézné, po dosazeni stanovenych milniki.

3.1.1 Self-Publishing

Tento pojem by se dal ptelozit jako ,,samovydavatelstvi“ a predstavuje takovy zptsob vydavani
her, kdy vyvojarsky tym vydava a propaguje hru sam, na svoje naklady. Posledni dobou nabyva
tento smér na popularité¢ predev§im diky rozsiteni rychlého ptipojeni k Internetu a modernim
technologiim jako jsou online platebni systémy, mikrotransakce, socialni sité ¢i reklamni
sluzby. Diky témto technologiim je totiz jednodussi a méné finanén€ nakladné dopravit hru od
vyvojarského tymu ke koncovému zdkaznikovi i hru propagovat. Velkym pfinosem pro self-
publishing je také rozvoj kandlt digitalni distribuce. Pro pocitace, konzole 1 mobilni zatizeni

existuji on-line obchody, coZ vyvojatim vydavani her svépomoci zna¢né usnadnuje.

3.2 Distribuce
Distribuce je proces, pomyslna cesta, kterou musi projit hra, nez se dostane od vydavatele
ke hraci. Existuje vice moznych cest a tyto cesty se nazyvaji distribu¢ni kanaly. Dnes existuji

dva hlavni modely, jak se hry dostavaji k cilovym zakazniktiim (Jirkovsky, 2011, s. 102).

3.2.1 Fyzicka distribuce

model: vydavatel — distributor / distribu¢ni kanal — obchodnik — zakaznik

Jedna se o klasicky model prodeje krabicovych verzi her v kamennych obchodech. Distributor
ma na starosti predev§im cestu hry od vydavatele na policky obchodi a (hlavné lokalni)
propagaci dané hry. Stard se také o lokalni upravy titull, jako je naptiklad pieklad obalu,

manudlu a n€kdy i celé hry do mistniho jazyka.
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3.2.2 Digitalni distribuce

model: vydavatel — distributor / distribu¢ni kanal — zakaznik

Predev§im diky rozsifeni pfipojeni k Internetu v posledni dobé se vyvinul novy model
distribuce her, a to distribuce pravé vyhradné pies Internet. Takovy model nepotiebuje
obchodnika (prodévajiciho), distribu¢ni kanaly smeétuji pfimo do domova kupujiciho a

distributor s obchodnikem splyvaji v jedno a to samé.
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4 PROCEDURALNI GENEROVANI

Proceduralni generovani nebo téz proceduralni modelovani je technika pouzivana pii tvorbé
pocitaCovych her. Tato technika slouzi pro vytvofeni vétSinou rozsahlého souboru ndhodnych
dat podle ur¢itych pravidel z malého mnozstvi dat pomoci algoritmu — proceduralniho

generatoru. Pocatecni data vétSinou tvori

e tzv. seed (seminko ¢i nasada), ktery generator nasledn€ pouzije pro generovani
nahodnych ¢isel, na zaklade¢ kterych pak tvofi vysledna data,
e nastaveni proceduralniho generatoru.
Pomoci techniky proceduralniho generovani se z pohledu tvorby pocitacovych her daji tvofit

napf.

e predméty (jejich vzhled a vlastnosti),
e postavy jak lidské, tak zviteci (opét jejich vzhled — tvar téla ¢i barva a charakterové
vlastnosti),

e herni mapy — svéty (tvar terénu, jeho textury a dalsi prvky jako voda apod.),

e pocasi,

e udalosti (napft. utoky zvitat, pfistini mimozemstant, ...),

e Ukoly (které ma hrac plnit).
Oproti proceduralnimu generovani byva druhou moznosti vyuziti ,,tradicni* ru¢ni tvorby, kdy
herni obsah netvoii algoritmus, ale pfimo vyvojafi hry — obsah je tak staticky. V porovnani

S ru¢ni tvorbou ma proceduralni generovani n€kolik vyhod a n€kolik nevyhod.

Jednou z vyhod je datova velikost generovaného obsahu. Piesnéji fe¢eno, velikost toho, co se
musi skute¢né ukladat. Samotny generovany obsah je sice pfiblizné stejné velky, jako pfi ruéni
tvorbé, ale pro generovani staci pouze jiz zminéné malé mnozstvi dat (pouziti seminka zajisti
to, Ze se pokazdé ze stejnych vstupnich dat vygeneruje stejny obsah) a ukladat staci jen zmény,

které hra¢ provedl.

Dalsi vyhodou je moZnost nekonec¢nych hernich svéti. Pfesnéji fe€eno, velikost herniho svéta
je vzdy limitovana, pfinejmensim hardwarovymi moZnostmi. Piesto Ize ale dosadhnout zdanlivé
nekonecnych hernich svétld, k ¢emuz je ale proceduralni generovani témét nezbytné.
Teoretickou moZznosti by bylo nekone¢né opakovani Sikovné ruéné vymodelovaného svéta, coz

se ale v praxi dle zkusenosti autorky nepouziva.
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Vyhodou muze byt téz variabilita generovaného obsahu. Diky proceduradlnimu generovani l1ze
vytvoftit velké mnozstvi velmi riznorodého obsahu. Pfi ruéni tvorbé vétSinou vznikne méné

navzajem odlisnych objektl nez pti procedurdlnim generovani.

Nespornou vyhodou je také to, ze proceduralni generovani Setfi ¢as vyvojare hry. Vymyslet a
naprogramovat algoritmus generatoru neni sice jednoduché, ale nésledn¢ generator uSetii

vyvojafi Cas straveny rucni tvorbou herniho obsahu.

Proceduralni generovani ma ale také své nevyhody. Jak uz bylo naznaceno, algoritmus

generatoru je mnohdy slozitéjsi implementovat — piestoze ve vysledku Setfi Cas.

Ptedevsim pro hrace je nevyhodou naro¢nost na procesor pocitace, coz se projevuje tim, ze se
hra déle nacita, ptipadné¢ miize pomaleji reagovat i ve hie, pokud se obsah generuje za béhu

hry.

Pro vyvojafe pfinasi proceduralni generovani nevyhodu také v tom, ze se tézko odhaduje
vysledek a také se generator Spatn¢ testuje. Je tedy tieba Casto a dikladné generator testovat,
bohuzel ani timto zplisobem se nemusi odhalit chyby, které se projevi napft. jednou za 1000

riznych generovani nebo jen pii urCitém nastaveni generatoru.

Obcas vyvojati potiebuji do generovaného svéta pridat ,,staticky* (ru¢né vytvoreny) obsah, coz
muze byt problematické na implementaci do algoritmu generatoru. To je téZ jeho nevyhoda,
pokud potiebujeme napf. ptidat ru¢n€ vytvorené mesto do proceduralné generovaného herniho

svéta.

V kazdém ptipadé¢ hodné zélezi na kvalit¢ generatoru. Pii nizké kvalit€ (narychlo psany
algoritmus a minimum testovani) se mohou casto vyskytnout problémy, ¢asto jen vzhledove,
nékdy ale mohou tyto problémy vést az k nehratelnosti hry nebo k nutnosti vygenerovat novy

svét.

V praktické casti diplomové prace je vyuZito proceduralni generovani pro tvorbu terénu.
Nasleduje popis funkce tohoto konkrétniho generatoru. Generator je vytvoten podle tutoridlu

(Lague, 2016a) a nasledné upraven pro potieby této prace.
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4.1 Sumova mapa

V prvni fazi prace procedurdlniho generatoru je vytvofena tzv. Sumova mapa. Bily Sum si Ize

piedstavit jako obrazek, kde jsou nidhodné vygenerovany ¢erné a bilé pixely. Obrazek 1! je

ptikladem bilého Sumu.

Obrazek 1: Bily Sum
Pro potieby generovani terénu je v této praci pouzit takzvany Perlintiv Sum, ktery je souvisly a
Ize si jej predstavit jako obrazek ve stupnich Sedi S nahodné umisténymi svétlej$imi a tmavsimi

oblastmi, které se navzajem plynule prolinaji. P¥ikladem Perlinova $umu je Obrazek 22,

! Obrazek pievzat z (Lague, 2016a).
2 Obrazek pievzat z (Lague, 2016a).
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Obrazek 2: Perliniv Sum

Pokud bychom udélali ,,fez* Perlinovym Sumem, ziskame kiivku pfipominajici ¢ast hornatého
terénu sledovaného z profilu. Svisla osa y této kiivky se nazyva amplituda (amplitude),
Vodorovna osa X se nazyva frekvence (frequency). Priklad takové kiivky znazoriuje
Obrazek 3°.

% Obrazek pievzat z (Lague, 2016a).
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Obrazek 3: Profil Perlinova Sumu s ozna¢enim amplitudy a frekvence

Po vygenerovani terénu pomoci tohoto Sumu by vznikl pftili§ hladky terén, coz by nevypadalo
prirozené. Z tohoto diivodu je tieba pridat vice detailt pfi zachovani celkového tvaru terénu.

Toho je docileno pfidanim vice vrstev (Grovni) Sumu. Tyto vrstvy Se nazyvaji oktavy (octaves).

Jednotlivé vrstvy se pak scitaji do vysledného tvaru terénu. Aby ovliviiovaly terén spravnym
zpusobem, je na nich tfeba provést urité tipravy, jinak by jejich ptidani nemélo smysl. V tomto
generatoru jsou pro tento ucel vytvoieny dva artibuty, a to lakunarita (lacunarity, jinak také
»,mezerovitost™) a perzistence (persistance, jinak také ,,vytrvalost®). Z téchto atributli se pomoci

nasledujicich vzorct pocita amplituda a frekvence kazdé oktavy.

frekvence = lakunarita®ste oktavy

amplituda = perzistence®sto oktavy

Pfi¢emz oktavy jsou Cislovany po jedné od nuly, lakunarita je ¢islo vétsi nez 1 a perzistence
¢islo mezi 0 a 1. To zplsobi, Ze kazdé dalsi oktdva ma vétsi frekvenci a mensi amplitudu, tedy
1 mensi vliv na tvar terénu. Vliv na vyse uvedenou kiivku pfi poctu oktav 3, lakunarité rovné 2

a perzistenci 0,5 znazoriuje Obrazek 4,

4 Obrazek pievzat z (Lague, 2016a)
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octave 1 octave 2 octave 3

'main outline' '‘boulders' 'small rocks'
frequency = lacunarity A 0 = 1 frequency = lacunarity A 1 = 2 frequency = lacunarity A 2 =4
amplitude = persistance A 0 = 1 amplitude = persistance A 1 =0.5 amplitude = persistance A 2 =0.25

Contols increase in
frequency of octaves

Contols decrease in
amplitude of octaves

Obrazek 4: VylepSeni Perlinova Sumu

V této praci je pro generovani terénu pouzita vestavéna metoda Mathf.PerlinNoise pro
generovani Perlinova Sumu, ktera je takto vylepSena. Tato metoda se vola pro kazdou
soufadnici Sumové mapy (coz si lze predstavit jako kazdy pixel nebo nasledné kazdy vrchol
Vv terénu) zv1ast. Metoda vraci pro celoc¢iselny vstup vzdy stejné hodnoty, coz neni problém, ale
je tieba s tim pocitat. Proto se v metodé, kterd slouzi pro generovani Sumové mapy, nachazi
parametr skala (scale), kterou je vstup vydélen, diky ¢emuz vstup pfestanou tvofit pouze
celociselné hodnoty. Z pochopitelnych divodi Skala nemtize byt 0 (nastala by chyba déleni
nulou). Zaroven tento parametr slouzi pro nastaveni tvaru vysledného terénu — obecné feceno,
¢im vys$si Skala, tim plosSi a méné hornaty terén.

4.2 Mesh terénu

%¢

Vyraz ,,mesh* lze z anglitiny ptelozit jako ,,sit* nebo ,,pletivo”. V této praci je ale pouzit
anglicky vyraz, jelikoZ se v rdmci pocitacové grafiky pouziva béZzné 1 v Cestiné vice neZ Ceské
ekvivalenty. Mesh, nebo téZ ,,polygon mesh* (,,polygonova sit** ¢i ,,mnohotihelnikova sit*) si
lze predstavit jako sit’ tvofenou vrcholy, mezi nimiz jsou umistény hrany, které ohranicuji

plochy, které pak tvofi cely tvar.

V této konkrétni implementaci tvorby meshe je pouzit velice obvykly zpisob, kdy jsou vrcholy
rozestavény do pravidelné miizky v osach X a z (horizontalni osy v trojrozmérném prostoru).

Tti sousedni body vZzdy tvofi trojuhelnik a dva protilehlé trojiihelniky tvoii ctverec. Tyto Ctverce
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jsou opét umistény na mapé¢ pravidelné. Lepsi predstavu poskytne Obrazek 5. Pozice vrcholil

je pak upravena vertikaln¢ (podle osy y), ¢imz vytvoti poZzadovany tvar terénu.

NN

Obrazek 5: Mesh

Na ukézkovém obrazku meshe 3 x 3 jsou vidét ¢erné vrcholy, které jsou spojeny zelenymi
hranami. Hrany tvofi trojihelniky, na obrazku rozliSené svétlej$i a tmavsi zelenou barvou.
Trojuhelniky jsou slozeny tak, aby predstavovaly Cervené vyznacené ¢tverce. Pro algoritmus

nejsou Ctverce dillezité, ale davaji nam lepsi pfedstavu o rozlozeni mapy.

Trojuhelniky je tfeba do algoritmu zanést. Pro tento ucel je pouzito jednorozmérné pole, které
definuje body, jenz tvoii trojuhelniky. Pole obsahuje body vSech trojuhelnikli postupné za
sebou, pricemz je tieba zapisovat body jednotlivych trojuhelnik po sméru hodinovych rucicek.

Ptiklad pro vySe uvedeny obrazek meshe: 0, 4, 3,4,0,1,1,5,4,5,1, 2, ...

Je nutno predem spocitat, kolik element budou obsahovat jednotliva (¢iselnd) pole pro mesh.

Pocet vrcholl spocitdme jednoduse:
pocet vrcholl = $itka - vySka

znat pocet ¢tvercil mezi jednotlivymi vrcholy. Z vysSe uvedeného obrazku by mélo byt patrné,
ze jich je v fadé i sloupci o jeden méné nez vrcholi. Kazdy ¢tverec tvoti dva trojuhelniky, které

maji kazdy 3 body. Proto:
velikost pole trojuhelnikt = (8itka — 1) - (vySka — 1) - 6

Jak jiz bylo zminéno, je tieba jesté nastavit pozici vrcholil vertikdlng, jinak by vysledkem byla
pouze rovna plocha. K tomuto ucelu pouzijeme pravé vyse uvedenou Sumovou nebo téz
vySkovou mapu. Soufadnice meshe jsou trojrozmémé a soufadnice vySkové mapy

dvojrozmérné, pticemz souradnice X meshe (Xm) odpovida soutadnici X vyskové mapy (xv), ale
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soufadnice z meshe (zm) odpovida soufadnici y vyskové mapy (yv), protoze souradnice y meshe
(ym) je vyska terénu (ta odpovida hodnoté vyskové mapy v tomto bodé). Pro vrchol meshe na
soutradnicich Xm, Ym, Zm nastavime soufadnici ym na hodnotu vyskové mapy v bodé Xy = Xm a Yv

=Zm.

V nastaveni vySkové mapy existuji jesté dva parametry, nasobi¢ vysky terénu (height
multiplier) a vySkova ktivka (height curve). Nasobi¢ uréuje, jak vysoky cely terén bude — bez
nasobice by byl terén velmi plochy (coz odpovida nastaveni nasobice na 1). Vyskova kiivka
urcuje, jak moc by mély byt rlizné hodnoty vysky terénu ovlivnény nasobi¢em. Hodnoty na ose
x od 0 do 1 reprezentuji skute¢né hodnoty vysky, které jsou ulozené ve vyskové map¢, na ose

y je pak mozno definovat, jak se tyto hodnoty projevi v meshi (ve vysledné vysce terénu).

Piiklad vyskové kiivky nazorné zobrazuje Obrazek 6°.

Obrazek 6: Vyskova krivka
4.3 Skladani terénu
Cely terén neni jeden velky objekt (mesh), nybrz je sloZzen z n¢kolika menSich, a to hned ze
dvou duvodu, avsak v této praci ve skuteCnosti jen z jediného divodu. Editor Unity totiz

nepodporuje meshe o velikosti vice, nez 65535 vrcholti, coz odpovida siice i vysce® terénu 255

bodu (255 - 255 = 65 025, ale 256 - 256 = 65 536, coz uz presahuje povolenou mez).

Druhy ditvod je to, Ze se pfi generovani mapy po Castech rozklada zatéz na procesor, ktera by

jinak vznikla pfi startu hry, do delsiho ¢asového useku, a provadi se jen tehdy, kdyZ je potieba

% Obrazek pievzat z (Lague, 2016b)
® Je pouzit ¢tvercovy rozmér (vyska i Sifka jsou stejné), jelikoz prace s nim je jednodussi a dochazi k podstatné
méné komplikacim pfi riznych vypoctech.
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(hrac se priblizi do oblasti s nevygenerovanou mapou). Pfi generovani nekonecného terénu je
nacitani po Castech nutnost. AvSak toto neplati pro tento projekt, jelikoz pouziva relativné
malou omezenou velikost mapy a celd mapa je nactena ihned, protoZe se na ni pohybuje jak

kamera hrace, tak jednotlivé postavy, a je tedy tfeba ji mit nactenou celou najednou.

Jeden mesh, tj. jedna Cast terénu, se nazyva chunk (v piekladu ,.kus®, zde ale bude opét pouzivan
i v ¢estin€ v herni terminologii obvykly anglicky vyraz). Tyto chunky jsou umistény tésn¢ vedle
sebe tak, aby tvorily souvisly terén. Pochopitelné jsou generovany tak, aby na sebe tvarem

terénu plynule navazovaly.
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5 EVOLUCNI SCHEMATA

Ve vyvoji her evolucni schéma predstavuje prvek hry, ktery se na zakladé urcitych skute¢nosti
vyviji. Nejcastéji to byva na zaklade akci provedenych hra¢em nebo ¢asu. Technicky vzato si
lze evolucni schéma predstavit jako graf stavli, mezi kterymi Ize pfedem danymi sméry

prechazet.

Pojem evolu¢ni schéma neni Vv oblasti herniho priimyslu dle dostupnych zdrojt ptilis zndmy.
Pravdépodobné nejzndméjsi priklad evolu¢niho schématu ve hrach je technologicky strom (tech

tree).

5.1 Obecna herni evolu¢ni schémata

Evolu¢ni schéma ve vétsin€ pripadi nebyva ve hie vizualné zachyceno. Typickou vyjimkou
byvaji stromy vyzkumu, coz je zpravidla zobrazeni pokroku hrace ve vyzkumech v dané hfe.
PrestoZze ostatni evolu¢ni schémata zpravidla nejsou ve hie pfimo zobrazena, byvaji soucésti

Game design dokumentu.

Je ztejmé, ze ne vSechny druhy evolu¢nich schémat jsou soucasti vSech her. Jednoduchd mala
hra s jednostrankovym menu pravdépodobné nebude mit evoluc¢ni schéma popisujici menu
podobné jako typickd jednoduchd stfilecka nebude obsahovat technologicky strom, strom

vyzkumu, tikolovou linii apod.

5.1.1 Stromy vyzkumu

Stromy vyzkumu jsou jako jedny z mala evoluc¢nich schémat vétSinou viditelné 1 ve hie. Jak
napovida slovo ,,strom‘ v nazvu, zpravidla maji tyto grafy podobu stromti. Obsahuji vyzkumy,
které hra¢ muze ve hie objevit nebo vynalézt. V riznych hrach se systém vyzkumi velmi 1isi a
nejenze graf nemusi mit nutné¢ podobu stromu, ale nemusi byt zobrazen vibec a vyzkumy
probihaji naptiklad ndhodné. Existuji dva typické zplsoby zadavani tkoli: bud hra¢ zada
vyzkum, na jehoz dokonc¢eni pak ¢eka danou dobu, nebo v pribéhu hry sbira vyzkumné body
a za ty si pak vyzkum koupi. Navic dokonceni vyzkumu muize hrace stat i néjaké suroviny.
Vyzkumy na sebe urc¢itym zpiisobem navazuji a nelze spustit nasledujici vyzkum bez dokonceni

pfedchoziho. Tyto ndvaznosti jsou dané navrhem hry.

5.1.2 Technologické stromy
Technologické stromy byvaji ¢asto zaménovany se stromy vyzkumu. Tyto jsou prakticky
Vv technologickych stromech zahrnuty, ale technologické stromy poskytuji vice informaci o tom,

které technologie jsou hraci skutecné dostupné. Krom hotového vyzkumu musi mit ¢asto napf.
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k dispozici jesté postavenou budovu nebo vyrobeny predmét, aby mohl danou technologii

pouZit.

5.1.3 Ukolova linie

Hry, ve kterych hraci plni rizné tikoly, mohou mit systém tkolii vice ¢i mén¢ propracovany.
Typicky se tkoly fadi do ukolovych linii, v rdmci kterych tkoly navazuji linearn¢ za sebou, tj.
vzdy je potfeba dokoncit ptedchozi ukol, nez je mozno plnit ukol nasledujici. Tyto ukolové
linie na sebe zpravidla téz navazuji, ale ne vzdy linearn€. A praveé zde najde vyuziti evolucni
schéma, ve kterém jsou zaneseny tkolové linie a je tak ziejmé, jak na sebe navazuji, které lze

plnit paralelné a které je naopak tieba plnit v sérii.

5.1.4 Pribéh

Hry obsahujici pfibéh se mohou na zdklad¢ vyvoje déje menit (typicky se zméni néco pfimo
V hernim svété, otevie se nova lokace apod.). Tyto zmény mohou byt zachyceny opct
Vv evolu¢nim schématu. Nabizi se jistd podobnost se schématem stavu hry, avsak toto schéma
se zpravidla vyznacuje tim, Ze se mezi stavy da prechazet obousmérné, zatimco v evolu¢nim
schématu piibéhu se stav méni nejcastéji jednosmérne. Piibéhova evoluéni schémata maji
vyuziti zejména u her s rozvétvenym piibéhem, kde se hra¢ dostane jen do omezeného poctu
uzlt grafu evoluéniho schématu pfibéhu, projde pomyslnou linii grafem od zac¢atku do konce,

pfi¢emz koncti miize byt i vice, v zavislosti na konkrétni hie.

5.1.5 Dialogy

Rozhovory postav s hratem byvaji piedev§im v piibéhové zaloZenych hrach jako napf.
adventurach ¢i RPG pomérné rozvétvené. Vybér dialoglh mize ovlivnit piibéh (viz vyse), ale
samotné dialogy byvaji rizné provazané bez ohledu na to, zda d¢j ovlivni nebo ne. Typickym
piikladem je to, kdyz ma hra¢ v rozhovoru s postavou na vybér z nékolika otazek a poradi zavisi
na ném, tak se po zodpovézeni otazky postavou vraci do dialogu s vybérem otazek, aby se mohl

zeptat na néco dalsiho.

5.1.6 Vyvoj postavy (talentové stromy)

Talentové stromy byvaji béznou soucasti predevsim her RPG a zpravidla se jedna o evolu¢ni
schéma viditelné hraCem, podobné jako stromy vyzkumu. Je to jeden ze zplsobu, kterymi se
herni postava rozviji. Hrad¢ ma moZnost si v rdmci danych mozZnosti urcit, v ¢em bude jeho
postava vynikat, volbou (aktivaci) tzv. talenti z talentového stromu postavy (coz jsou
V podstaté uzly grafu tohoto evolu¢niho schématu). Talenty mohou byt v zavislosti na navrhu

hry vybrany i vicekrat — v tomto piipad¢€ se vétSinou vyuziva tzv. talentovych bodu, které hrac¢
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ziskava v prubéhu hry a poté je umist'uje (utraci) do jednotlivych talentli az do jejich maximalni
kapacity. Talentové stromy mohou mit riznou podobu, naptf. se mohou podobat stromim
urovni, které 1ze ptipodobnit k trovnim kotenového stromu, nejedna se vsak o klasicky strom,
spisSe si jej lze prestavit jako orientovany graf, kde ze vSech uzli na jedné irovni miizeme piejit
do vSech uzll na dalsi urovni a takto pfechazet postupné mezi jednotlivymi Grovnémi. Tento
pfechod na dalsi uroven je v hernim navrhu ¢asto podminén, napi. vybérem jednoho z talentt

V soucasné urovni nebo utracenim daného poctu talentovych bodl v soucasné trovni.

5.2 Stavové diagramy

Evolu¢ni schémata jsou snadno zaménitelné se stavovymi diagramy, ackoliv se jedna o mirn¢
odli$né druhy grafii. Hlavnim rozdilem je to, Ze v evolu¢nim schématu se ve vétsiné piipadii
pohybujeme jednim smérem, zatimco pohyb opacnym smérem je spiSe vyjimecny jev. Ve
stavovém diagramu je bézny pohyb v§emi moznymi sméry a tento diagram je tedy zpravidla
neorientovanym grafem. NiZe jsou uvedeny druhy stavovych diagramti, které se ve vyvoji her

mohou uplatnit.

5.2.1 Stav hry

Kazda hra ma své stavy, mezi kterymi lze pfechazet a tyto stavy se u riiznych her velmi lisi.
U bojovych her, at’ uz se jedna o strategie i stfilecky, mtze hra pfechazet mezi stavem boje a
stavem klidu, od ¢ehoZ se odviji ve vétSiné piipadl prehravana hudba, ale miiZze se zménit i styl
ovladani a u her s tahovym ovladanim boje se ptipadné pozastavi ¢as, aby se hra¢ mohl vénovat
vymysleni strategie pro boj. U Sachil by se mohl stav hry ménit podle toho, ktery hra¢ zrovna
hraje a v daném okamziku piejit do stavu ,,8ach®, pro ktery existuji mirn¢€ odli$na pravidla. Graf
stavového diagramu pro stavy hry miiZe byt jak neorientovany, tak orientovany, typicky pokud

do takového grafu zahrneme stavy jako napf. ,,Sach-mat®, ze kterych neni navratu zp¢t.

5.2.2 Menu

Hlavni menu 1 vnitini (,,in-game*‘) menu ve hie mivaji podmenu, typicky s riznymi nastavenimi
hry. To, jak na sebe menu navazuji, 1ze zachytit pravé pomoci stavového diagramu, kde jedna
stranka menu je jeden stav, potazmo jeden uzel grafu. Mezi t€émito stavy hrac¢ piepind pomoci
pohybu v menu, tj. vstupovanim do podmenu a vystupovanim z nich. V tomto ptipadé se bude
typicky jednat o neorientovany graf, jelikoz se lze v menu pohybovat vétSinou libovolnym

Smérem.
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6 IMPLEMENTACE POCITACOVE HRY TRIBE SURVIVAL

Praktickou casti této diplomové prace je proof-of-concept pocitacové hry nazvané Tribe
survival (v piekladu ,,Preziti kmene®). Jedna se o multi RPG survival simulaci. D& hry se
odehrava v pravéku v dob¢ kamenné, kde hrac¢ je v roli nacelnika kmene praveékych lidi. Cilem

hry je pteziti tohoto kmene a jeho rozvo;.

Po spusténi hry hra¢ uvidi pohledem shora herni svét, ve kterém se nachéazi zdroje surovin,
postavy a stavby. Herni svét je situovan do letniho obdobi mirného aZz subtropického
podnebného pasu, hrad tedy nemusi brat v potaz teplotu prosttedi. Ukolem hrade je v prvni fadé
postavam zajistit naplnéni jejich potieb tim, ze jim bude zadavat tkoly. Postavy pak tyto tkoly
plni a tim napf. ziskdvaji suroviny, které¢ mohou dale vyuzit. Dal§im ukolem hrace je rozvijet
znalosti postav, coz probihd prostfednictvim vyzkumii. Zajimavosti je, Ze tyto vyzkumy
neprobihaji vybérem konkrétniho vyzkumu, jako tomu bézné v pocitatovych hrach je, ale
zkousenim riznych kombinaci predmétii, z ¢ehoz poté mize, ale nemusi vzejit UspéSny
vyzkum. Postavy se snazi hraci pomoci tim, Ze maji vlastni vili a plni své zakladni potieby tak,
7e se samy chodi napit, pokud maji jidlo tak se samy naji a v p¥ipadé potieby se vyspi. Ukolem

hrace je zajistit jim dalsi potieby a dostatek zasob k pieziti.

Implementace navazuje na diplomovou praci Herni design (Cernik, 2018), jejiz koncept je
podstatné rozsifen dle game design dokumentu, ktery je jeji soucasti, a dale je rozsifen o
proceduralni generator modelu herniho svéta. Pravé proceduralni modelovani jakoZto jedno z
nosnych témat této diplomové prace je realizovano jako proceduralni generator modelu herniho
svéta. Druhé nosné téma, evolucni schémata, je realizovano prostfednictvim technologickych
stromu vyzkumt a vyroby. Tato témata byla teoreticky popsana v predchozich kapitolach,

samotna prakticka realizace bude popsana v nasledujicim textu.

6.1 Menu a varianty hry
Po spusténi aplikace, jesté pred vstupem do samotné hry, se uzivateli objevi hlavni menu, kde
ma moznost vstoupit do hry nebo celou aplikaci ukoncit. Na vybér jsou dvé mozné varianty

herniho svéta: Ru¢né pfipraveny svét a proceduralné generovany sveét.

Ruéné piipraveny svét slouzi jako ukézka vSech hernich principi implementovanych v této
praci s vyjimkou procedurdlniho generatoru svéta. Ten je z divodl znacné implementacni
naro¢nosti a ndhodnosti vysledného vygenerovaného svéta implementovan oddélené, jelikoz
plna hratelnost neni z téchto diivoda zarucena. Podobu ru¢né vytvoreného svéta znazoriuje

Obrazek 7.
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R/
Postava Popis _ Vybaveni Prace

Eva

Zdravi
Spokojenost:
Nutrice
Energie:
Hlad
Zizen:
Strach:

Obrazek 7: Ukazka ruéné vytvoieného svéta hry Tribe survival

Proceduralné generovany svét obsahuje stejné herni principy jako ruéné pfipraveny svét s tim
rozdilem, Ze mapa je generovana na zakladé principi uvedenych v kapitole 4 ,,Proceduralni
generovani a na ni jsou nésledné za pomoci procedurdlniho generatoru objektl rozmistény
nahodné zdroje surovin a pevné ostatni objekty (napf. postavy ¢i stavby). Jednu z moznych

podob proceduralné generovaného svéta zobrazuje Obrazek 8.

Rychlost hry:

Obrazek 8: Ukazka proceduralné generovaného svéta hry Tribe survival
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6.2 Typicky priabéh hry
Pro lepsi pfedstavu o hie a postupu hrace hrou od zacatku do konce je dale popsan typicky
scénaf, jak hrani muze probihat. Hra¢ se samoziejmé nemusi drzet tohoto postupu, je to ale

zamysleny zpusob, jak hru dokoncit a na tento postup je hra testovana.

Na zacatku hry je dobré vesniCaniim zajistit dostatek potravy. Hra¢ da vesniCaniim za ukol
natrhat jablka z jablong, coz provede pomoci kontextového menu jabloné (obdobné provadi i
ziskavani dalSich surovin). Pokud je pii zadavani ukolu ozna¢en vesni¢an, zada mu tim tkol
piimo a vesnican jde kol provést. Pokud nema oznaceného vesnicana, tkol je zadan nepiimo
a jeden z vesni¢ant se ho posléze ujme (vice o zadavani tikoltl viz oddil 6.6 ,,Ukoly a uméla
inteligence postav‘). Jedna jabloni obsahuje 50 jablek. Vesni¢ané natrhana jablka odnosi do

skladisté, odkud si je v ptipad¢ potfeby mohou sami brat.

Nasledné je tfeba zajistit dostatek materidlu na vyzkumy. Zakladni potfebné materidly jsou
kameny a vétve. Vétve lze ziskat otrhavanim ze stromi, kameny jak tézbou, tak sbérem
oblazkd, z hroudy kamentl. V kazdém surovinovém lozisku je 10 nebo 20 kusti dané suroviny
pro kazdy typ sbéru. Podobné jako pii sbéru jablek vesni¢ané ziskané suroviny uskladni.

V ptipadé potieby se lze kdykoliv k ziskdvani surovin vratit a doplnit tak zasoby.

Dalsim krokem je vyzkum. Hra¢ pomoci kontextového menu vyzkumného stanovisté postupné
zadava predméty, které se maji pro vyzkum pouzit. Po jejich zadani hra¢ vyzkum odstartuje,
op¢t pomoci kontextového menu. Pro moZnost zahdjeni vyzkumu je tfeba zvolit 2—5 predméta.
Po zah4jeni vyzkumu vesnian nanosi potfebné predméty do vyzkumného stanovisté a zacne
zkoumat. V zavislosti na nékolika riznych faktorech se vyzkum muze, ale nemusi povést.
VSechny pouzité predméty se ale v kazdém piipad€ spotfebuji. Vice informaci o vyzkumech,
jejich podminkéch i surovinach potiebnych pro jednotlivé vyzkumy je popsano v oddilu 6.10

»Vyzkumy* niZe.

Po Uspé€Sném dokonceni vyzkumu se zpfistupni vyroba nového vynélezu ve vyrobnim
stanovisti, kde lze od okamziku, kdy je vyzkum hotov, zadat kol na jeho vyrobu pies
kontextové menu. Thned po vybéru predmétu zacne vesniCan nosit potiebné predméty do
vyrobniho stanovisté obdobné¢ jako pii vyzkumu, nacez zapocne samotnou vyrobu. Pro vyrobu
jsou potieba stejné suroviny, jaké byly potieba na vyzkum, bez ohledu na to, jaké suroviny byly
ve skutecny pii vyzkumu spotiebovany. Pti vyrobé jsou tyto suroviny spotiebovany a vesnican

hotovy vyrobek odnese do skladu.
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Jelikoz hra obsahuje nékolik vyzkumii a nékteré z nich vyzaduji nejen znalost pfedchozich
vyzkumi, ale také predméty, které lze vyrobit pouze se znalostmi z ptedchozich vyzkumt, je
tteba dale systematicky stiidat vyzkumy a vyrobu (pficemz Ize diky vice hernim postavam tyto
¢innosti provadét soucasne). Pritom by se mél hrac téz starat o potfeby jednotlivych postav a o

ptipadné dopliiovani potifebnych surovin do skladiste.

Pomyslny konec hry nastava v okamziku, kdy hra¢ vyzkoumé vsSechny vyzkumy, které hra

obsahuje. Nic mu ale nebrani hrat dale, hra se po dokonceni posledniho vyzkumu neukonci.

6.3 Ovladani hry

Interakce hrace se hrou probiha primarné pomoci mysi jak v hernim svéte, tak pomoci GUI,

které je popsano v nasledujicim oddilu. Nekteré akce lze téz ovladat klavesnici.

V ramci herniho svéta se 1ze pohybovat pomoci klaves W, A, S a D, kurzorovymi Sipkami,
pripadné stisknutim a podrzenim pravého tlacitka mysi a sou¢asné pohybem mysi proti sméru,
kam se ma pohled posunout (hra¢ ,,posouva herni mapu‘). Lze se otacet kolem bodu, na ktery
je pohled zaméten (stfed obrazovky) pfidrzenim prostfedniho tlacitka mySi a soucasnym
pohybem mysi do strany. Stejnym zpisobem Ize naklapét pohled také vertikdlnim smérem pfi

pohybu mysi nahoru nebo dolt.

Kliknuti levym tlacitkem mysi pak slouzi pro oznaovani postav a dalSich objektii ve scéné, po
kliknuti pravym tlacitkem mysi se zobrazi kontextové menu, ptes které se provadi podstatna
cast ovladani celé hry od zadavani ukoll, pfes nastavovani vyzkumi az po manipulaci

S inventafem.

Klavesy 1, 2 a 3 slouzi pro ovladani rychlosti plynuti ¢asu ve hie, pficemz lze ¢as nastavit na
normalni rychlost, ptipadné jeho plynuti zrychlit 2x nebo 4x. Klavesou 0 nebo P 1ze hru

pozastavit. Klavesa Escape pozastavi hru a zaroven zobrazi herni menu.
Zpracovani naprosté vétSiny udalosti souvisejicich s ovladanim zajist'uje ttida InputController.

6.4 GUI

Grafické uzZivatelské rozhrani hry je rozdéleno do né€kolika €asti rozmisténych v piedem danych
pozicich na obrazovce. V pravém dolnim rohu se nachéazi horizontalni panel, ktery slouZzi pro

ovladani rychlosti plynuti Casu stejné, jako vyse zminéné klavesy 0, 1, 2 a 3.

Dale se téZ v pravém dolnim rohu nachazi vertikalni panel notifikaci, na kterém se nachazi

barevna tlacitka, kde barva oznacuje uroven dulezitosti notifikace a ¢islo na tlacitku vyjadiuje
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aktudlni pocet aktivnich notifikaci dané urovné. V piipad¢ vzniku nové notifikace se Cislo na
tlacitku navysi o 1, tlacitko zablika a po kliknuti na néj se zobrazi text notifikace a tlacitka pro
praci s touto notifikaci. Podobu panelu notifikaci véetné zobrazeni obsahu samotné notifikace

a ptisluSnych tlacitek spolu s panelem pro ovladani rychlosti plynuti ¢asu zobrazuje Obrazek 9.

} Adam

: Vesnican hladovi. Najdi mu néjakeé jidlo.

Obrizek 9: Podoba GUI notifikaci a ovladani plynuti ¢asu

Za pomoci tlacitek se Sipkami vlevo a vpravo je mozno listovat mezi notifikacemi v rdmci jedné
urovné dileZitosti. V pfipadé, Ze notifikace pochéazi od postavy, tlacitko ,,Najit* zaméti pohled
na tuto postavu, zatimco tlacitko ,,Oznacit* tuto postavu oznaci tak, jako by na ni hrac¢ klikl ve
scéné levym tla¢itkem mysi. Tladitko ,,Zavtit™ notifikaci zavie a odebere ze seznamu aktivnich

notifikaci, Tlacitko ,,Schovat* slouzi pro jeji minimalizaci zpét do panelu notifikaci.

Spravu notifikaci zajistuje tiida NotificationGuiController, datovou slozku samotné notifikace

pak predstavuje tiida Notification.

6.4.1 Kontextova nabidka pro vybrany objekt
V ptipadé, ze hrac vybere postavu nebo jiny objekt, v levém dolnim rohu obrazovky se objevi
kontextova nabidka, jejiz obsah je z&visly na tom, jaky objekt je vybran. Pokud se jedna o

postavu, zobrazi se nasledujici zaloZzky s dale popsanym obsahem:

e Postava — zde se nachazi informace o aktualnim stavu potfeb postavy. Po najeti mysi
na jednotlivé zobrazeni linky se objevi textova informace o urovni této potieby,
Vv piipadé€ strachu pak informace o trovnich jeho jednotlivych slozek.

e Popis — zde hrac¢ nalezne jaké ma postava charakterové rysy a jeji pfipadné status
efekty.

e Vybaveni — jinymi slovy inventaf postavy, kde je v levé Casti zobrazeno, co ma
postava na sob€ nebo v rukach, v pravé ¢asti se pak objevi batoh a jeho obsah, pokud

postava na sob¢ batoh ma.
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e Prace —na této zdloZce lze nastavit priority prace pietahovanim jednotlivych ikonek
pomoci levého tlacitka mysi. Potadi priorit je takové, jako pii Cteni knihy, tzn. tkoly,
které patii do kategorie uplné vlevo nahote se provedou jako prvni a tikoly patiici do
kategorie dole vpravo dole jako posledni. Déle je zde moznost postavé deaktivovat
¢innosti, které vykonava z vlastni viile, pomoci checkboxt ,,Pit“, , Jist* a ,,Spat*.

Vice o principech a vyznamu jednotlivych prvki je uvedeno Vv nasledujicich oddilech, zejména

V oddilu 6.5 ,,Postavy*.

V piipadé, ze je vybrano skladisté nebo jina budova ve které 1ze uskladnovat predméty, jsou

zobrazeny nasledujici zalozky:

e Popis — popis budovy, pfedevsim jeji ucel. Mlize obsahovat téz informace o jejim
stavu, napt. u vyzkumného stanovisté se zobrazuji informace o prubéhu vyzkumu.

o Skladisté (popt. Vyzkum, v zavislosti na druhu budovy) — zde je seznam predméti,
které jsou uvnitf této budovy uskladnéné. V piipadé vyzkumného stanovisté se jednd o
pfedmeéty, které jsou jiz fyzicky pfipravené na vyzkum.

Pokud je vybran jiny objekt nez vySe zménéné, zobrazi se kontextova nabidka pouze s popisem,

nenachazi se zde tedy zadné zalozky.

Pro obsluhu kontextové nabidky slouzi ttida SelectedGuiController, obsah nékterych zalozek
se tidi svou vlastni tfidou: obsah zalozky ,,Postava“ se tvoii dle VillagerStats aktualné
vybraného vesnicana, obsah zalozky ,,Vybaveni“ zajistuje EquipGuiController, ktery vyuziva
VillagerinventoryManager vybraného vesniCana, zalozka ,,Prace* se fidi dle VillagerJobs
zvoleného vesni¢ana. Pokud je vybrano skladisté nebo vyzkumné ¢i vyrobni stanovisté, tiida
StorageGuiController spravuje obsah zalozky ,,Skladisté, ,,Vyzkum® ¢i ,,Vyroba®, k cemuz
vyuziva tfidy StorageBehaviour nebo jejiho potomka pfislusici k vybrané budové. Obecné
informace o jménu, obrazku ¢i popisu zvolené entity se ziskavaji ze SelectableEntity, coz ma

pfifazené kazda entita, kterou lze vybrat.

6.5 Postavy

Hernimi postavami jsou pravéci lidé, ktefi tvoii kmen a spolupracuji spolu. Hra¢ jim zadava
ukoly, které pak postavy vykonavaji. Postavy samy o sob¢ také vykonavaji ¢innosti potiebné
K jejich preziti: spat, jist a pit. Ukoly a ¢innosti postav jsou blize popsany v samostatném oddilu

6.6 ,,Ukoly a uméla inteligence postav* nize.
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6.5.1 Potieby postav
Podobn¢ jako v realném zivoté maji postavy urcité potieby, které je potieba napliovat. Postavy

v Tribe Survival maji nasledujici potieby:

e zdravi,
e energie,
e hlad,

e 7Zizen,

e spokojenost,
e nutrice,
e strach.

Strach je tvofen tfemi slozkami, a to:

e strach ze tmy,
e strach ze samoty,
e strach ze vzdaleni se od domova.
Kazda potteba je reprezentovana body od 0 do 100, pficemz vice bodi znamena lepsi naplnéni

potteby, krom strachu a jeho slozek, u kterych je tomu ptesné naopak.

Sprava potieb postav vyuziva ke své ¢innosti tfidu VillagerStats, kde se nachazi hodnoty v§ech

potieb.

6.5.2 Charakterové rysy

Postavy maji ur¢ité charakterové rysy, které slouzi kK vytvoteni riiznorodych charakterti postav,
diky ¢emuz nejsou vSechny postavy ve hie stejné, a to pobizi hrace jednat vice strategicky.
Kazda postava ma vzdy dva charakterové rysy (jeden kladny a jeden zaporny, napt. Silak a
Jedlik), jsou ,,vrozené* a nedaji se ménit. Zaroven postava nesmi mit dva odpovidajici opacné
rysy (napt. kdyz je lenoch, nemtize byt zaroven pracant). Charakterové rysy ovliviiuji dané

vlastnosti postavy, coz spolu s vy$e zminénymi informacemi popisuje Tabulka 1 nize.

Tabulka 1: Seznam charakterovych rysi

Nazev Popis Ovliviiuje MnozZstvi Polarita | Opacny rys
Lenoch Rychlost prace - | Rychlost prace | -2 WU/GH | Zaporny | Pracant

2 WU/GH
Pracant Rychlost prace | Rychlost prace | +2 WU/GH | Kladny | Lenoch

+2 WU/GH
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trvaly postih -10
bodi

Nazev Popis Ovliviiuje MnoZstvi Polarita | Opaény rys

Silak Nosnost +10 Nosnost +10 Kladny | Slaboch
kapacita INV (kapacita INV)

Slaboch Nosnost -10 Nosnost -10 Zaporny | Silak
kapacita INV (kapacita INV)

Jedlik Modifikator Modifikator x 1,25 Zaporny | Asketa
ubytku hladu ubytku hladu
1,25

Asketa Modifikator Modifikator x 0,75 Kladny Jedlik
ubytku hladu ubytku hladu
0,75

Ranni ptace | Modifikator Modifikator x 0,75 Kladny Sedmispac
ubytku spanku | ubytku spanku
0,75

Sedmispa¢ | Modifikator Modifikator x 1,25 Zaporny | Ranni ptace
ubytku spanku | ubytku spanku
1,25

Optimista Spokojenost ma | Spokojenost +10 bodu Kladny | Pesimista
trvaly bonus
+10 bodt

Pesimista Spokojenost ma | Spokojenost -10 bodi Zaporny | Optimista

Charakterové rysy jsou u postavy uloZzeny ve VillagerStats v podobé status efektii (scriptable

object tfidy StatusEffect, viz nize).

6.5.3 Status efekty

Jak jiz bylo zminéno v oddilu 1.1 ,,Zakladni pojmy*, status efekty predstavuji ur¢ité zvyhodnéni

¢i znevyhodnéni pro postavu. V této hie jsou dva hlavni typy status efektl, a to efekty

charakterovych ryst a efekty ovliviiujici spokojenost. Prvné zminéné jsou dany charakterovymi

rysy, které postava ma. Ve hie se ukazuji jako charakterové rysy, ale vnitiné funguji jako status

efekty a chovaji se v principu stejné, jako druhy zminény typ. Efekty ovliviiujici spokojenost
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vznikaji za pfedem danych podminek na zaklad€ riznych udalosti nebo tirovni hodnot potieb,
ptipadné na zéklad¢ ndhody. Tento druh efektu ovliviiuje pouze spokojenost postavy. Seznam

viech status efektd ve hi'e uvadi Tabulka 2.

Tabulka 2: Seznam vSech status efektii a prisluSnych soubori

Soubor Jméno Typ
Happiness_Fears Boji se Efekt na spokojenost
Happiness_FeelingSafe Citi se v bezpeci Efekt na spokojenost
Happiness_FriendBanished Vyhnani pritele Efekt na spokojenost
Happiness_FriendLeft Odchod ptitele Efekt na spokojenost
Happiness_Frightened Vystraseny Efekt na spokojenost
Happiness_Happy Stastny Efekt na spokojenost
Happiness_Hungry Hladovy Efekt na spokojenost
Happiness_Injured Zranény Efekt na spokojenost
Happiness_NewDiscovery Novy objev Efekt na spokojenost
Happiness_NewInvention Novy vynalez Efekt na spokojenost
Happiness_ScaredToDeath Vydéseny k smrti Efekt na spokojenost
Happiness_Sorrow Zarmutek Efekt na spokojenost
Happiness_Unhappy Nespokojeny Efekt na spokojenost
Happiness_WellFed Dobfe najedeny Efekt na spokojenost
Trait_Ascetic Asketa Charakterovy rys
Trait_Dormouse Sedmispac Charakterovy rys
Trait_Drudger Pracant Charakterovy rys
Trait_EarlyBird Ranni ptace Charakterovy rys
Trait_Eater Jedlik Charakterovy rys
Trait_Feebling Slaboch Charakterovy rys
Trait_Lazybones Lenoch Charakterovy rys
Trait_Optimist Optimista Charakterovy rys
Trait_Pessimist Pesimista Charakterovy rys
Trait_Strongman Silak Charakterovy rys

Status efekty pro charakterové rysy jsou aktivni stale, po celou dobu Zivota postavy. Status

efekty ovlivitujici spokojenost jsou docasné, ptfi¢emz existuji dva druhy:
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e casov¢ omezené, které maji uvedeny Cas trvani,

e stavove omezené, které zmizi po dosazeni urcitého stavu (ten je vétSinou opacny ke

stavu, ktery efekt vyvolal).

Status efekty ovliviiujici spokojenost pisobi na spokojenost okamzité po svém vzniku, pfi¢emz

se uroven spokojenosti méni skokové o uréeny pocet bodi. Vznik tohoto druhu status efektu je

urcen predem danymi podminkami na zéklad¢ udalosti ve hie, hodnoty urovné potieby ¢i na

zéklad¢ nahody. Dale tyto efekty mohou mit své protiefekty. Pokud je na dané postaveé aktivni

konkrétni protiefekt, nelze jiz tento efekt aplikovat, a to ani v pfipadé, ze byly splnény

podminky pro jeho vznik. Piehled status efektti ovliviiujicich spokojenost uvadi Tabulka 3.

Tabulka 3: Status efekty ovliviiujici spokojenost postav

Jméno

Popis

Body

Doba

Protiefekt

Stastny

Vesnican se citi $t’astny. Zvysuje
spokojenost o 5 bodl na 8 hodin.

Muze se objevit s pravdépodobnosti 5 %
kazdé dvé hodiny. Pokud je efekt jiz
ptfitomen na vesnic¢anovi, efekt se prodlouzi
na max. dobu 8 h. Pokud je osadnik

nespokojen, nemize byt spokojen.

+5

8h

Nespokojeny

Nespokojeny

Stejné jako spokojeny, pouze opaény efekt
na spokojenost. Pokud je vesni¢an

spokojen, nemuze byt nespokojeny.

8h

Stastny

Hladovy

Vesnicanilv status hladu klesl pod hodnotu
15 bodl. Spokojenost klesne o 5 bodt.
Pokud se vesni¢an naji a hodnota hladu

pteroste 15 bodi, status zmizi.

Dobie

najedeny

Vesnic¢anuv status hladu piekrocil 90 bodu.
Spokojenost se zvysuje o 5 bodi. Pokud
hlad klesne pod 90 bodil, status zmizi.

+5

Zranény

Vesnican citi bolest, a to se mu viibec
nelibi. Spokojenost se snizuje o 10 bod.
Efekt je aplikovan, pokud ma vesnican
méné neZ 70 bodl zdravi. Pokud hodnota

zdravi stoupne nad 70, efekt mizi.

-10
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Jméno Popis Body | Doba | Protiefekt
Citi se Aktivuje se, pokud je globalni hodnota +5 - -
V bezpeci strachu rovna nebo mensi nez 10 bod.
Ptidava 5 boda spokojenosti.
Boji se Aktivuje se, pokud je globalni hodnota -5 - -
strachu rovna nebo vyssi nez 30. Odebira 5
bodi spokojenosti.
VystraSeny Aktivuje se, pokud je globalni hodnota -10 - -
strachu rovna nebo vyssi nez 50. Odebira 10
bodi spokojenosti. Nahrazuje status efekt
Boji se.
Vydéseny Aktivuje se, pokud je globalni hodnota -17 - -
k smrti strachu rovna nebo vyssi nez 80. Odebira 17
bodl spokojenosti. Nahrazuje efekt
Vystraseny.
Novy objev [ Néktery z vesni¢ani ucinil zajimavy objev. | +15 | 2d -
Cela vesnice oslavuje. Spokojenost se
zvysuje o 15 bodu na 2 dny.
Novy Néktery z vesnicani vynalezl novou +10 | 1d -
vynalez technologii. Cela vesnice oslavuje.
Spokojenost se zvysuje o 10 bodli na 1 den.
Zarmutek Nektery z vesnicani zemftel. Celd vesnice -20 2d -
truchli. Spokojenost se snizuje o 20 bodl na
2 dny.
Odchod Nespokojeny vesnican odesel. Vesnice -10 | 1d -
pritele truchli nad jeho odchodem. Spokojenost se

sniZzuje o 10 bodli na 1 den. Aplikuje se pfi
odchodu vesni¢ana z kmenu kvtli

nespokojenosti.
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Jméno Popis Body | Doba | Protiefekt

Vyhnani Buih rozhodl a vesni¢ané vyhovéli jeho -15 | 1d -
pritele prani. Bohem ur¢eny vesnican byl vyhnan z
kmene. Spokojenost se snizuje o 15 bodli na
1 den. Aplikuje se pii vyhnani vesni¢ana z

kmene.

Pro spousténi (vznik, aplikaci) status efektl slouzi tzv. spoustéce, jejichz popis z divodu
ptehlednosti pro implementaci zobrazuje oddélena Tabulka 4. Spousté¢ je prakticky metoda
obsahujici podminku, volana v mist¢, kde nastdva dana udalost ¢i zména, kterd aktivuje dany
status efekt, pokud je podminka splnéna. Tato metoda pak vola pfimo metodu pro ptidani Ci
odebrani status efektu na konkrétni postavé nebo na vSech postavach, dle charakteru status
efektu. Odebirdni slouzi pfedevs$im pro odstranéni stavové omezenych status efekti.

Tabulka 4: Spoustéce pro status efekty ovliviiujici spokojenost postav

Udalost Status efekt Akce Podminka Cil
Casovaé (kazdé | Stastny Ptidat Néhoda (5 %) | Tento vesnian
2 hodiny) Nespokojeny Pridat Nahoda (5 %) [ Tento vesnican
Hlad (sniZeni) Hladovy Pridat Hlad < 15 Tento vesni¢an
Dobfte najedeny Odebrat Hlad <90 Tento vesni¢an
Hlad (zvyseni) | Dobie najedeny Ptidat Hlad > 90 Tento vesni¢an
Hladovy Odebrat Hlad > 15 Tento vesni¢an
Zdravi (snizeni) | Zranény Pridat Zdravi <70 Tento vesnian
Zdravi (zvyseni) | Zranény Odebrat Zdravi > 70 Tento vesni¢an
Strach (snizeni) [ Citi se v bezpeci Pridat Strach =< 10 Tento vesniCan
Boji se Pridat Strach <50 Tento vesni¢an
Odebrat Strach < 30 Tento vesniCan
VystraSeny Pridat Strach < 80 Tento vesnian
Odebrat Strach <50 Tento vesni¢an
Vydéseny k smrti | Odebrat Strach < 80 Tento vesni¢an
Strach (zvyseni) | Citi se v bezpeci Odebrat Strach > 10 Tento vesni¢an
Boji se Pridat Strach >= 30 Tento vesni¢an
Odebrat Strach >=50 Tento vesnican
VystraSeny Pridat Strach >=50 Tento vesnican
Odebrat Strach >= 80 Tento vesni¢an
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Udalost Status efekt Akce Podminka Cil

VydéSeny k smrti | Pfidat Strach >= 80 Tento vesni¢an
Novy objev Novy objev Ptidat - VSsichni vesnicané
Novy vynalez Novy vynalez Ptidat - VSsichni vesnicané
Smrt Zarmutek Ptidat - VSichni vesnicané
Odchod Odchod ptitele Pridat - Vsichni vesni¢ané
Vyhnéni hra€em | Vyhnani pfitele Pridat - Vsichni vesnicané

Status efekty jsou scriptable objekty tfidy StatusEffect, které jsou ulozené ve VillagerStats
konkrétniho vesnicana.

6.5.4 Inventare
Kazda postava ma svij inventaf, coz je v podstaté systém pro spravu predméti, které ma

postava u sebe. Vice o piedmétech je uvedeno v nasledujicim oddilu 6.7 ,,Pfedméty*. Inventat

se sklada ze ti1 hlavnich ¢asti:

e Ruce: zde muze postava nést libovolny predmét, a to v kazdé ruce nezavisle na sob¢.

e Equip sloty: mohou obsahovat specidlni druhy predmétl, kdy kazdy z téchto predméth

ma urceny equip slot, do kterého patii. V prekladu equip slot znamena piihradka na

vvvvvv

e Batoh: pfedm¢t, ktery se umistuje do equip slotu pro batoh a sdm muiize obsahovat

libovolné predméty.

Graficka reprezentace inventafe postavy je ve hie dostupnd po vybéru konkrétni postavy a

nasledném zvoleni zalozky Vybaveni na informa¢nim panelu vybrané postavy. Jeji podobu

znazornuje Obrazek 10.

‘ Postévg

Popis

Adam

 Vybaveni

T
1 [8)

Obrazek 10: GUI inventare postavy bez batohu
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Ikony v inventafi reprezentuji tzv. sloty, tedy ,,pfihradky* pro predméty. Dale v textu je opét
Dale jsou tu jiz zminéné equip sloty. Uprostied nahote je equip slot pro obleceni ¢i zbroj, vlievo

dole pro nadobu na vodu a vpravo dole pro batoh.

Jelikoz je batoh volitelna soucést inventafe, kterou postava muze, ale nemusi mit, neni na
obrazku vyse znazornény. Pokud se postava vybavi batohem, objevi se v GUI sloty batohu, jak

znazornuje Obrazek 11.

Postava | Popis Vybaveni

Adam

\

Obrazek 11: GUI inventare postavy s batohem

Ovladani inventafe je feSeno primarné pies kontextové menu vyvolané kliknutim pravym
tlac¢itkem mysi nad konkrétnim ptedmétem. Za danych podminek jsou k dispozici nasledujici

akce:

e Vybavit se (pouze v batohu a jen na vybaveni) — postava si tento predmét oblékne do
equip slotu, pro ktery je pfedmét uréen. Pokud v tomto slotu uz n&jaky predmét je,
postava ho svlékne.

e (dlozit do batohu (pouze v equip slotech kromé slotu batohu) — postava svliékne dany
pfedmét a ulozi ho do batohu.

e (dlozit na zem — postava poloZi dany predmét na zem (pokud je obleceny, svlékne
ho).

e Snist (pouze u jidla) — postava sni dané jidlo.

e Napit se (pouze u nadoby na vodu) — postava se napije z dané nadoby.
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class Inventory

MeonoBehaviour
EquipmentMountPoint

+ |leftHand: bool = false
+ mountPointSlot: EEquipmentSlot
+ rightHand: bocl = false

- OnDrawGizmaos(): void

+mGuntP{}int¢

Item Slot

+ iteminstance: [teminstance

+ itemDbject: ltemObject

+ mountPoint: EquipmentiountPoint
+ Clear(): void

+ Fill{ltemlnstance, temObject): woid
+ IsEmpty(}: bool

+ [ltemSlot{EquipmentilountPoint)

+rightHand $ ¢+Ieﬂ:Hand

Inventory

+ equip: Dictionary<EEquipmentSlot, ltemSlot= = new Diclionany<...
leftHand: ItemSlot = null
+ rightHand: ltemSlot = null

*

+  Inventory{EquipmentMountPoint]])

+inventcry4\

MonoBehaviour
VillagerinwventoryManager

B

EOE T

bacpadiltemObjectTest: temObject
badpacdtemTest: [tem

badpackTest: bool = false

backpaklastStateTest: bool = false
eqChangeMonitor: EquipmentChangehonitor = null
changeltemTest: bool

inventory: Inventory

startingltemTest: ltem

testlteminstance: temlnstance

testObject: ItemObject

B S S T T S T A S S S S A S A . S S

PR

CalllnventoryChange(): void

Destroyltem{EEquipmentSlot): void

Drop{EEquipmentSiot): temObject

Drop{ltemSlot): [temObject

Drop{ltemInstance): temObject

Equip{ltemSlot): bool

Equip{ltemObject): bool

Equip{ltemInstance): bool

Equip{ltemInstance, ltemSlot): bool
EquipmentChangehMaonitor): void
FindEquipmentSloct{EEquipmentSiot): ltemSiot
FindEquipmentSlotCfitem{ltem|nstance). EEquipmentSicot
FindlteminstanceByltem{ltem): temlinstance
FindlteminstanceByltemType{Eltem Type): lteminstance
FindlteminstanceEquipSlot{lteminstance): ltemSiot
FindlteminstancesByltem{ltem): List<ltemInstance=
FindlteminstancesByltemType(Eltem Type): List<lteminstance>
FindSlotWithltemlnstance{ltemlnstance): ltemSlot
GetEquipeditem{EEquipmentSlat): teminstance
GetlteminstancelnSlot{EltemSlot): Iteminstance
GetValidBadippackSlot): temSlot

PigkUp{ltem5Slct): bool

PickUp{ltemObject): bool

PickUp{ltemInstance): bool
PigkUpFromBadipadltemlinstance): bool
RegisterForEquipmentChange{EquipmentChangeMonitor): void
Removeltem|nstance{temlnstance): bool
SpawnltemOnhountPoint{lteminstance, EquipmentiountPoint): ltemObject
Start{): void

Store({ltemObject, bool): bool

Store{lteminstance, bool) bool

Unegquip{ltemInstance, bool): bool

Unequip{EEquipmentSlot, bool): bool
UnregisterForEquipmentChange{EquipmentChangeiMonitor): void
Update{): void

Obrazek 12: UML diagram tfid inventare
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UML diagram hlavnich tiid pro inventdt zndzornuje Obrazek 12. Hlavni tfida pro spravu
inventaie postavy je VillagerinventoryManager, kazda postava ma svoji vlastni instanci

obsahujici nasledujici vefejné metody.
bool PickUpFromBackpack(lteminstance iteminstance): Vzit predmét z batohu do ruky.
bool PickUp(ltemSlot itemSlot): Vzit pifedmét ze slotu (typicky equip) do ruky.

bool PickUp(ItemObject itemObject): Vzit predmét z objektu (typicky polozeny na zemi) do
ruky.

bool PickUp(ItemInstance iteminstance): Vzit ptedmét do ruky. Pozor, neovlivni instanci
predmétu na pivodnim misté, predmét nasledné odkazuje na stejnou instanci, hodi se proto pro
nové predméty nebo v ptipadé, Ze je vyfeSeno odebrani instance predmétu z piivodniho
umisténi.

bool Equip (ItemSlot itemSlot): Obléct si piedmét ze slotu do equip slotu. Equip slot je uréen

automaticky podle typu piedmétu. Lze napt. obléct piedmét z konkrétni ruky.

bool Equip (ItemObject itemObject): Obléct si piedmét z objektu (typicky polozeny na zemi)

do equip slotu. Slot je uren automaticky podle typu predmétu.

bool Equip (Iteminstance iteminstance): Obléct si piedmét do equip slotu. Slot je uren
automaticky podle typu pfedmétu. Pozor, neovlivni instanci pfedmétu na pivodnim miste,
pfedmét nasledné odkazuje na stejnou instanci, hodi se proto pro nové ptedméty nebo v ptipade,

Ze je vyfeSeno odebrani instance pfedmétu z piivodniho umisténi.

bool Equip (Iteminstance iteminstance, ItemSlot itemSlot): Obléct si pfedmét do konkrétné
urceného slotu. Lze pouZit 1 na sebrani pfedmétu do konkrétni ruky. Pozor, neovlivni instanci
pfedmétu na plivodnim misté, pfedmét nasledné odkazuje na stejnou instanci, hodi se proto pro
nové predméty nebo v pfipadé, Ze je vyreSeno odebrani instance pfedmétu z pivodniho
umisténi.

bool Unequip (Itemlnstance iteminstance, bool noPackDrop = true): Svlékne uréeny predmét

a umisti ho do batohu. Pokud postava batoh nema nebo je plny a je to povoleno (noPackDrop

== true), postava polozi predmét na zem.

bool Unequip (EEquipmentSlot slot, bool noPackDrop = true): Svlékne ptedmét z ur¢eného
equip slotu a umisti ho do batohu. Pokud postava batoh nema nebo je plny a je to povoleno

(noPackDrop == true), postava polozi piredmét na zem.
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ItemSlot GetValidBackpackSlot(): Zkontroluje, zda ma postava batoh a pokud ano, vrati slot s
batohem. Kontroluje, zda existuje slot na batoh (postava na sobé musi mit také mount point pro

batoh), tento slot neni null, je v ném prfedmét a tento predmét ma modul storage.

ItemObject Drop (EEquipmentSlot slot): Svlékne a polozi pfedmét z ur¢eného equip slotu na

zem.
ItemObject Drop (ItemSlot itemHolder): Sviékne a polozi predmét z uréeného slotu na zem.

ItemObject Drop (ItemlInstance itemlInstance): Svlékne a polozi konkrétni pfedmét na zem.

Predm¢ét se musi nachazet v nékterém z equip slott.

bool Store(ltemObject itemObject, bool equip = true): Ulozi pfedmét z objektu do batohu.
Pokud postava batoh nema nebo je plny a je to povoleno (equip == true), postava si pfedmét

vezme do ruky.

bool Store (ItemlInstance itemInstance, bool equip = true): Ulozi pfedmét do batohu. Pokud
postava batoh nema nebo je plny a je to povoleno (equip == true), postava si piedmét vezme
do ruky. Pozor, neovlivni instanci pfedmétu na plivodnim misté, predmét nasledné odkazuje na
stejnou instanci, hodi se proto pro nové predméty nebo v ptipad¢€, Ze je vyfeSeno odebrani

instance pfedmétu z ptivodniho umisténi.
void Destroyltem (EEquipmentSlot slot): Zni¢i predmét v daném equip slotu.

EEquipmentSlot FindSlotOfltem (ItemInstance itemlInstance): Najde equip slot, ve kterém je

dany pfedmét.
ItemInstance GetEquipedltem (EEquipmentSlot slot): Vrati pfedmét z konkrétniho equip slotu.

ItemObject SpawnltemOnMountPoint (Iteminstance iteminstance, EquipmentMountPoint

mountPoint): Spawne pifedmét ve svété na konkrétnim mount pointu.

ItemSlot FindltemInstanceSlot(ItemlInstance iteminstance): Najde Vv equip slotech dany

predmét a vrati jeho slot.
ItemSlot FindEquipmentSlot(EEquipmentSlot equipmentSlot): Vrati slot na zakladé equip slotu.

void RegisterForEquipmentChange (EquipmentChangeMonitor callback): Registrace delegatu

pro sledovani zmén (vhodné pro GUI).

void UnregisterForEquipmentChange (EquipmentChangeMonitor callback): Odregistrace

delegatu pro sledovani zmén (vhodné pro GUI).
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6.6 Ukoly a uméla inteligence postav

Hrac¢ miize vesni¢antim zadavat rizné tikoly dvéma zptsoby: pfimo a neptimo. Zadavani ukolt
probiha zpravidla pfes kontextové menu vyvolané kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na cilovy
objekt (napft. zdroj suroviny). V menu si hra¢ zvoli akei, kterou chce s danym objektem provést
(ne vSechny polozky menu jsou zadanim ukolu, napt. pfidavani predméti na vyzkumném
stanovisti tyto predméty pouze ,nastavi“ pro vyzkum). Pokud pifi tom ma oznaceného
vesni¢ana, zadava mu takto kol pfimo a vesnican ho ptijde splnit pfednostné, pficemz pierusi
pravé vykonavanou ¢innost. Pokud neni oznacen zadny vesnican, zadavani probiha nepiimo —

globalné, kdy se tkolu ujme vesnican, ktery v danou chvili nevykonava zadnou ¢innost.

Vyjimku tvoti prikaz pro presunuti se na zadanou pozici, ktery lze zadat pouze piimo
konkrétnimu vesnicanovi (nelze ho tedy zadat globaln¢) pomoci kliknuti pravym tlacitkem
mysSi na zem na urené misto ve chvili, kdy je vesni¢an oznacen. Druhou vyjimku tvofi ¢innosti
jezeni, piti a spanek, které vesni¢ané vykonavaji sami, pokud to nemaji zakazané, nelze jim je

tedy zadat ru¢né.

Neptimo zadané tkoly se fadi do globalni fronty tkold, ze které si je postavy odebiraji ve chvili,
kdy nevykonavaji Zaddnou Cinnost, a to nezavisle na ostatnich postavach, tj. ve smyslu ,.kdo diiv
ptijde, ten diiv bere“. Odebirani z této fronty probiha na zaklad¢ jiz zminénych priorit praci,
které hra¢ muze u kazdého vesnicana nastavit rozdilng, tim zptisobem, Ze se odebiraji postupné
nejprve ukoly s vyssi prioritou a pokud jiZ Zadny s touto prioritou ve fronté neni, piesune se

vybér na tkoly s niZsi prioritou a takto postupné aZ se vycerpaji vSechny tkoly.

6.7 Predméty

Ve hie se vyskytuje nékolik predmétt, se kterymi postavy mohou manipulovat. Pfedméty
postavy mohou nosit u sebe v inventati (viz pododdil 6.5.4 vyse), pouzivat je (napt. jist jidlo)

nebo je napt. skladovat. Seznam predméti dostupnych ve hite popisuje Tabulka 5.

Tabulka 5: Seznam piedmétii ve hi‘e

Soubor Jméno Popis Typ Moduly
Stone Kamen Obycejny kdmen Material -
Apple Jablko Vypada velmi Jidlo Food
chutné.
Waterskin Vak na vodu Nadobana | FluidContainer,
tekutiny Equippable
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Soubor Jméno Popis Typ Moduly
StoneAxe Kamenna sekera | Celkem Sikovna Nastroj Tool
sekerka. A kdyby
jen sekerka.
Branch Vétev Vétev ulomena ze Material -
stromu
WoodLog Poleno Material -
Backpack Batoh Lze v ném nosit Ostatni Storage,
véci. Equippable
FistWedge Péstni klin Nastroj Tool
PointedStick | Spicaty klacek Zbraii Weapon
Club Kyj Zbran Weapon
StoneKnife Kamenny niz Nastroj Tool
Spear Ostép Zbran Weapon
FistAxe Pé&stni sekera Nastroj Tool
SpearThrower | Vrha¢ ostépu Zbran Weapon
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class ltems

MonoBehaviour
Entity::ltemCbject

4

initialized: bool = false
iteminstance: temlinstance
picklUpObs: PickupObserver = null

4

ContexthMenuCallbadList=ContextiMenultem=, ClickData): void
Despawnltemd): void

Drink{ClickData): void

Eat{ClickData): void

Egquip{ClickData): void

Haul{ClickData): void

Picklp{int): kool

PicklUp{ClickData): void
PickupCrbserver{lteminstance, int, bool): void
RegisterForPidsup{PickupObserver): void
Start(): woid

Store{ClickData): void
UnregisterForPickup{PidkupCObserver): void

L R T A T R

+ o+

ScriptableQbject
+itemlinstance
Items::ltem
Instances:iteminstance + armorn Armorltemilod
N Ca = null + desoiption: string
armer: Armer = nu + destroyable: Destroyableltemiod
+ destroyable: Destroyable = null . L . .
. . ) . + deteriorating: Deterioratingltembod
+ deteriorating: Detericrating = null . : .
o . ble: Eaui ble = rll + equippable: Equippableltermied
. :qu:: Epat E F:F}F;E,_. Et—.nu = null . + fluidContainer: FluidContaineriternilod
uidCeontainer: FluidContainer = nu +tEM| & fond: Fooditembad
+ food: Food = null . . .
. + image: Sprite
+ item: ltem . .
+ =h . = null + itemMame: string
e + mefab: GameObject
+ tool: Tool = null . .
oo W = null + slot: EEquipmentSiot
o e + storage: Storageltembdlod
+ InitMeodules(): void + tool: Teelltemblod
+ IsType{EltemType): bool + type: EltemType
+ Iteminstance{ltemn) + weapon: WeaponltemMad
+ IsType{EtemType): bool

Obrazek 13: UML diagram t¥id pro pfedméty
UML diagram hlavnich tfid pro inventat znazoriiuje Obrazek 13. Hlavnimi tfidami pro spravu
pifedmétt jsou Item a ItemlInstance. T¥ida Item pfedstavuje Sablonu pfedmétu (napt. obecné
jablko), jedna se o scriptable object (coz je funkce herniho engine Unity zminéna v pododdilu
1.4.1 , Herni engine Unity*), tudiz jeji instance lze tvofit v grafickém rozhrani editoru Unity.
Ttida ItemInstance pak reprezentuje konkrétni instanci pfedmétu ve hite (napft. konkrétni jablko,
které ma vesnican v batohu). Pokud by bylo napi. ve skladu pét kameni, existovalo by pét
instanci tfidy ItemInstance navazanych na jednu instanci tfidy Item — Sablonu kamene. Pokud

se predmét dostane na misto viditelné ve hie, napf. je poloZen na zem nebo ho vesni¢an nese
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Vruce ¢i ho ma obleCeny, vytvoii se pro takovy pfedmét instance tfidy ItemObject, ktery

reprezentuje objekt predmétu fyzicky umistény do scény.

6.7.1 Moduly predméti

Modul piredmétu si Ize v této hie predstavit jako druh pfedmétu ¢i funkei, kterou tento predmét
zastava. Jelikoz jeden predmét miize mit vice riiznych funkci, pouziva tato hra takovy systém
modult, kdy jeden piedmét miize mit libovolny pocet modulit (nemusi tedy mit zadny, pokud
neni ni¢im specialni). Seznam vsech modult, které mohou pfedméty mit, uvadi Tabulka 6.
Rozdil mezi atributy a atributy instance je ten, ze atributy jsou u dan¢ho druhu pfedmétu
napevno dana nastaveni (napf. pro vSechna jablka stejnd), zatimco atributy instance jsou pro

kazdy jednotlivy pfedmét individualni, a navic je mozno je v prubéhu ¢asu ménit.

Tabulka 6: Moduly predmétii ve hie

Jméno Popis Atributy Atributy instance
Food Piedmét Ize snist saturation, nutritions
Storage Do pfedmétu lze ulozit jiné | capacity, items][]
predméty itemTypes[]
Tool Piedmét lze vyuzit jako | level, type

nastroj (napf. pro ziskavani

surovin)

Armor Pitedmét slouzi jako zbroj, | protection
pokud si ho postava oblece

nebo ho nese v ruce

Destroyable Piedmét je zniCitelny durabilityMax durability
Weapon Pfedmét lze pouzit jako | damageMin,
zbran damageMax, range
Deteriorating | Pfedmét se muze kazit deteriorPerGH deteriorating,
freshness
FluidContainer | Pfedmét lze vyuzit jako | maxCapacity fluidType,
nadobu na vodu fluidLevel

Equippable Pfedmét Ize obléci na | equipSlot

postavu
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6.8 Zdroje surovin

Postavy mohou ziskavat surovinové predméty ze zdroju surovin, které zobrazuje Tabulka 7. Ve

hte se vyskytuji tfi druhy surovin, a to skala, strom a jablom.

Tabulka 7: Zdroje surovin dostupné ve hi‘e

Jméno Akce Ziskany piedmét
Skala Vytézit kdmen Kéamen
Sbirat oblazky Kémen
Strom Pokacet strom Poleno
Otrhat vétve Vétev
Jablon Pokacet strom Poleno
Otrhat vétve Vétev
Sklidit jablon Jablko

Zdroj surovin piedstavuje tfida ResourceEntity, kde lze zaroven nastavovat parametry zdroje

surovin.

6.9 Stavby

V hernim svété se krom zdroju surovin nachazi také stavby, které se lisi predevsim tim, ze jejich

primarnim ucelem neni poskytovani surovin, ale slouzi k riznym ucelim, které spolu se

seznamem staveb ve hie popisuje Tabulka 8.

Tabulka 8: Stavby dostupné ve hi‘e

Jméno Popis Ukel

Sklad Zde tvoji vesni¢ané uskladiuji své véci Skladovani

Vyzkumné stanovisté Zde tvoji vesnicané zkoumaji nové vynalezy Vyzkum

Vyrobni stanovisté Zde tvoji vesni¢ané vyrabéji nove predméty Vyroba

Ohnisté V kruhu kamenti plapolé piijemny ohen. Jeho Okrasa
praskani uklidiluje mysli tvych vesnicant.

Stojan s vakem na vodu Okrasa
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6.10 Vyzkumy

Dilezitou soucasti hry jsou vyzkumy. Zptsob, jakym vyzkumy probihaji, je v této hie pomérné
netradi¢ni. Bézny piistup k vyzkumiim v pocitacovych hrach je, Ze si hrd¢ vybere vyzkum a
poté na tento vyzkum shani zdroje, nebo naopak shromazd'uje zdroje a kdyz jich ma dostatek,
vybere si vyzkum, kam tyto zdroje vlozi. V této hic nejsou vyzkumy pfedem znamy a hra¢ ma
za ukol pomoci zkouSeni riznych kombinaci predméti vyzkum objevit a provést. Krom spravné
kombinace je téz tfeba mit pro nékteré vyzkumy piedchozi znalosti, tzn. hotové vyzkumy, a
také trochu $tésti — vyzkum se nemusi vzdy povést, nybrz ma jen urcitou Sanci na Gspéch. Aby
to hra¢ nemél piili§ té¢zké, mé moznost se orientovat podle zprav, které se objevi po skoceni

kazdého vyzkumu:

o <jméno> objevil nasledujici véc: <ndzev vyzkumu> <popis vyzkumu> znamena
uspesny vyzkum.

e Vesnican nic nevyzkoumal. <jméno>:“No tak tohle se nepovedlo... Ale stejné si
myslim, Ze by z toho néco mohlo byt...” znamena, Ze se zkratka vyzkum nepovedl,
jelikoz ma pouze urcitou Sanci na uspéch.

e Vesnican nic nevyzkoumal. <jméno>:"Zatim tomu tak uplné nerozumim, ale az budu
chytrejsi, urcité to pujde!”” znamena, ze k danému vyzkumu nejsou splnéné nékteré
predeslé vyzkumy.

e Vesnican nic nevyzkoumal. <jméno>:"Tohle je na nic. Jak to viibec mohlo nékoho
napadnout?” znamena, ze k dané kombinaci predmétl neexistuje zddny vyzkum,
ktery neni hotovy.

Ve hie se nachazi nékolik vyzkumd, jejichz piehled uvadi Tabulka 9 véetné surovin, které jsou
na vyzkum potieba, potrebnych ptedchozich znalosti a Sance, zda se vyzkum povede. Kazdy

vyzkum trvd 5 minut redlného Casu.

Tabulka 9: Prehled vyzkumi dostupnych ve hie

Poti'ebné
Soubor Jméno Popis predchozi | Suroviny Sance
znalosti
FistWedge Péstni Je ¢as do toho prastit! - kamen, 90 %
klin kamen
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Potiebné
Soubor Jméno Popis predchozi | Suroviny Sance
znalosti
PointedStick | Spicaty Naostteny klacek. Neni | - kamen, vétev | 90 %
klacek sice 0 mnoho lepsi nez
pést ale lepsi nez
klackem do oka no ne?
Club Kyj Au! Au! ... Uz - vétev, vétev 90 %
nefunguje...
StoneKnife Kamenny | ... akdyZ s tim spravn¢ | Péstni kamen, péstni | 50 %
nuz prastis, tak se to klin, klin
rozpadne. A kdyz to Spicaty
vyjde, bude to mnohem | klacek
vic au au nez to predtim.
Spear Ostép ... hele a kdyz to jde s Spicaty | $picaty 70 %
kamenim... neslo by toi | klacek klacek, kamen
s timhle?
FistAxe Pé&stni Hele, a kdyZ hotej ty Péstni kamen, péstni | 35 %
sekera maly vétve, mysli§ Ze by | klin, klin
hotel 1 strom? J4 jen Kamenny
jestli by to neslo néjak... | niz
porazit. Ja ze bysme toho
nemuseli tahat tolik.
SpearThrower | Vrhac¢ A vis Ze takhle to hodi§ | Ostép ostép, vétev, | 20%
ostépl dal?... Jo a nebo nékomu kamenny niiz
vypichnes oko.
StoneAxe Kamenna Pé&stni pestni sekera, | 15 %
sekyra klin, vétev,
Pé&stni kamenny niiz
sekera

UML diagram tiid zajiStujicich zpracovani vyzkumi znazoriiuje Obrazek 14. Tiida

ResearchStation, potomek tiidy StorageBehaviour, vyuziva metod skladisté pro uchovavani a
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spravu predmétii pripravenych k vyzkumu, pfi¢emz pfidava vlastni metody pro zpracovani
vyzkumu. Dulezitymi metodami jsou AddChosenltem(ltem) a RemoveChosenltem(Item), které
slouzi pro pfidéni, resp. odebrani pfedmétu pro budouci vyzkum. Dadle
BeginResearch(ClickData), ktera slouzi pro spusténi vyzkumu a piedani ukolu Al. Tyto metody
jsou urceny pro volani z kontextového menu vyzkumného stanovisté. Al pak vold metodu
StartResearch() v okamziku, kdy jsou ve vyzkumném stanovisti pfipravené vsechny predméty
zvolené pro vyzkum. Nasledné, po uplynuti ¢asu potiebného na vyzkum, zavola Al metodu
EndResearch(SelectableEntity), ktera provede vyhodnoceni vyzkumu a vyzkum zakon¢i. Pro
vyhodnoceni vyzkumu pouziva samostatnou tfidu Research, resp. jeji metodu
StartResearch(List<ltem>), kde probiha vyhodnoceni vyzkumu dle algoritmu popsaného

v pododdilu 6.10.2 ,,Popis algoritmu zpracovani vyzkumu*.

class Research
StorsgeBehaviour
ResearchStation

baseDesoription: string

changeMeonitor: Changehanitor = null
+ chosenltems: List<ltem=
+ maxltemCount: int=5
+ minltemsCount: int=2
+ researchPrepareStarted: bool = false
+ ed: bool = false

electableEntity
+ ess = new WorkProgress()
Research

b - researchResult: EResearchResult = EResearchResult. .
3 - HasAllRequiredltems{Knowledge, List<ltem>): bool
3 - HasChance{floa o
+ - HasReguiredKnowledge(Knowledge, List<Knowledge=): bool
+ - IsThisknownKnowledge{Knowledge, List<Knowledge=): bool
+ CanResearch{): bool + StartResearchiList<ltem>}. Knowledge
+ Clear(): void aproperty»
+ ContextMenuCallbadilList<Contextienultems=, ClickData): void + ResearchResult{): EResearchResult
+
+ onitor d
+ rChange{ChangeMonitor):
+ hosenltemn{ltern): void
+ emlnstance). heminstance
+ StartResearch{): boo
+ Storellteminstance): boo
+ UnregisterForChange{ChangeMenitor): void

UpdateDesoription{): void

Obrazek 14: UML diagram tiid pro vyzkumy

6.10.1 Evolu¢ni schéma vyzkumii

Evolu¢ni schéma vyzkumi neboli strom vyzkumi znizoriiuje Obrazek 15. Evoluce, jinymi
slovy postup ¢i vyvoj probihd ve sméru Sipek, z diagramu lze tedy jednoduse vycist, které
vyzkumy musi piechazet danému vyzkumu — napt. pro UspeSny vyzkum péstni sekery je tfeba
mit hotové vyzkumy pro péstni klin a kamenny ntz. Evolu¢ni schéma tak poskytuje uceleny

piehled o ndvaznostech jednotlivych vyzkum ve hte.

69



Péstni klin » Péstni sekera ,t Kamenna sekera

L% Kamenny niZ —I_S
L) Otép

Spitaty klacek

Y

Vrhat otépl

K]

Obriazek 15: Strom vyzkumi

6.10.2 Popis algoritmu zpracovani vyzkumu

Jelikoz vyzkum probiha pouze na zdklad¢ vlozenych predméti (2—5 kusit), pficemz je mozno
vlozit 1 vice stejnych predmétii, byl vytvofen nésledujici algoritmus, ktery vyzkumy
vyhodnocuje. Nutno podotknout, ze existuje moznost, ze z vlozenych predméti pljde provést

vice vyzkumt.

Algoritmus vezme seznam vSech dostupnych vyzkumt ve hie a pro kazdy z nich vykona

nasledujici kontroly v tomto potadi:

1. Jsou ve vyzkumném stanovisti vSechny pfedméty potfebné pro tento vyzkum?

2. Neni tento vyzkum jiz hotovy?

3. Jsou hotové vSechny ptedchozi vyzkumy potiebné pro tento vyzkum?

4. Povedl se vyzkum (dle Sance na uspéch)?
Pokud neni splnén néktery z bodit 1-3, pokracuje algoritmus dal§im vyzkumem ze seznamu,
aniz by pokracoval na dalsi bod kontroly stavajiciho vyzkumu. Pokud algoritmus dojde az do

bodu 4, nepokracuje jiz na dalsi vyzkum bez ohledu na to, jak dopadne kontrola v tomto bodé.

Algoritmus si pamatuje nejvyssi bod, kterého dosahl, na zaklad¢ ¢ehoz se pak uZivateli zobrazi
ptislusna hlaska. Tudiz pokud lze z danych ptredmétl provést vice vyzkumi a napt. jeden z nich
uZ je hotovy a na druhy nejsou potiebné znalosti, zobrazi se hraci informace o tom, Ze na
vyzkum nejsou potitebné znalosti. V ptipadé spéchu se krom zpravy téz piida hotovy vyzkum

mezi ziskané znalosti kmene.

6.11 Vyroba

Vyroba tvoii dalsi diilezitou soucast hry, bez které by vyzkumy nesplnily sviij ucel a také by
nebylo mozné realizovat pokrocilé vyzkumy, které vyzaduji pfedméty z piedchozich vyzkumi.
Pro vyrobu kazdého pfedmétu jsou potiebné stejné suroviny, jako byly potieba na jeho vyzkum,
bez ohledu na to, jaké suroviny byly pfi vyzkumu skute¢né spotifebovany. Tyto suroviny jsou
nasledné spotifebovany a je vyroben novy predmét. Vyroba jakéhokoliv ptedmétu trva 1 minutu

a 40 sekund realného ¢asu.
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UML schéma tiid zajist'ujicich zpracovani vyroby znazoriiuje Obrazek 16. Ttidy jsou velmi
podobné tfidam pro vyzkum, stejné tak prace s nimi je obdobna. Ttida CraftingStation je
potomkem tiidy StorageBehaviour, ¢ehoz vyuziva pro spravu piedméti, se kterymi pracuje, a
to jak surovin, tak vysledného vyrobku. Mezi dilezité metody patii BeginCrafting(Knowledge),
ktera je urcena pro volani z kontextového menu vyrobniho stanovisté a slouzi pro spusténi
vyroby konkrétniho pfedmétu a predani tikolu Al. Metoda StartCrafting() je pak ur¢ena pro
volani prostiednictvim Al v okamziku, kdy jsou ve vyrobnim stanovisti pfipravené vSechny
potiebné predméty. Nasledné, po uplynuti ¢asu potifebného na vyrobu, zavolda Al metodu
EndCrafting(SelectableEntity), ktera provede zakonceni vyroby tim, Ze nahradi v prostoru
vyzkumného stanovisté potfebné suroviny za vysledny vyrobek a ten ze stanovisté vyhodi ven,
nacez zadd ukol pro odneseni tohoto vyrobku do skladu. Pro vyhodnoceni pfitomnosti
potiebnych surovin a jejich nahrazeni za vysledny vyrobek pouziva samostatnou tiidu Crafting,

resp. jeji metodu StartCrafting(List<ltem>).

class Crafting

StorsgeBehaviour
Crafting Station

baseDesoription: string

+ oraftingPrepareStarted: bool = false
oraftingRecipe: Knowled;

+ oraftingStarted: bool = false
changeMonitor: Changehonitor = null
selectableEntity: SelectableEntity

+ workProgress: WorkPro = new WorkProgress() ‘

Crafting

+ BeginCrafting{Fno

CallChange() HasAllReguireditems|{Knowledge, List<lteminstance>): bool
+ CanBeginCraft{): bool + IsThisknownKnowledge{Knowledge, List<Knowledge>): bool
+ CancelCrafting{ClickData): void + StartCrafting(List<ltemlnstance>, Knowledge): temlnstance
+ CanCraft{): bool
+ CanCraftThis(Knowledge): bool
+ Clear(): void

ContextMenuCallbadiList<ContextMenultern=, ClickData): void
CreateListOfltemsFromliteminstances(List<ltem|nstance=): List<ltem>
+ EndCrafting{SelectsbleEntity): void

+ Registe
+ Ti emlinstance): ltemlinstance

orChange{ChangeMaonitor): void

Obrazek 16: UML diagram t¥id pro vyrobu

6.11.1 Evolu¢ni schéma vyroby

Evolu¢ni schéma vyroby neboli technologicky strom vyroby znazoriiuje Obrazek 17. Toto
evolu¢ni schéma poskytuje informaci o ndvaznostech vyroby predméta, tj. ktery vyrobek slouzi
jako surovina pro jiny vyrobek — napt. Spicaty klacek a kdmen slouzi k vyrobé ostépu. Lze si
pochopitelné vSimnout urcitych podobnosti se stromem vyzkumi, avSak mezi obéma stromy

jsou ziejmé rozdily.
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Obrazek 17: Technologicky strom vyroby
6.12 Scény

Hra obsahuje tfi scény, z nichz kazda ma sviyj Gcel, jak uvadi Tabulka 10. Pti spusténi hry se

nacte scéna ,,Menu®, nasledné¢ si uzivatel vybira mezi scénami ,,Main“ a ,,Game*".

Tabulka 10: Dostupné scény ve hie

Soubor | Jméno Popis scény

Menu | Hlavni menu Hlavni menu, které se zobrazi po spusténi hry.

Main Ruéné ptipraveny svét | Hlavni ruéné vytvorend scéna slouZzici jako ukazka hry.

Game [ Proceduralné Generovana scéna, slouzici jako ukazka proceduralniho
generovany svét generatoru. Neni zaruc¢ena plné hratelnost tohoto svéta.
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7 VALIDACE SE ZADAVACI DOKUMENTACI

Zadavaci dokumentaci k praktické ¢asti této diplomové prace je game design dokument, ktery
je ptilohou k diplomové praci Herni design (Cernik, 2018). Tato kapitola shrnuje stav

implementace a rozdily oproti zadavaci dokumentaci.

7.1 Implementace kli¢ovych mechanik

Co se tyc¢e klicovych mechanik, je implementovano témér celé uzivatelské rozhrani, aby bylo
mozno hru plnohodnotné ovladat. Co se tyce ukold, je implementovano jadro umélé inteligence,
které se stard o pfifazovani tkold jednotlivym postavam, rusit je mozno pouze nekteré ukoly.
Je mozno globaln¢ zadavat tkoly, které jsou poté piidéleny jednotlivym vesni¢antim, pfipadné
lze ptitadit vybrané tikoly pfimo konkrétnimu vesni¢anovi a 1ze mu ptikazat, aby Sel na zadané
misto na map¢. Je implementovano i ziskavani surovin, konkrétn¢ kopani kamene, ziskavani
dfeva ze stromu a trhani jablek. Pfehled o stavu implementace jednotlivych klicovych mechanik

poskytuje Tabulka 11.

Tabulka 11: Stav implementace kli¢ovych mechanik

ID mechaniky | Nazev Implementovano | Komentar
CTR-PLR-000 | Uzivatelské rozhrani Témef plné Viz 7.1.1 nize
ATR-VILL-001 | Potfeby Témet plne Viz 7.1.2 nize
CTR-PLR-001 | Ovladani vesni¢anti hra¢em | Ano Viz 7.1.4 nize
CTR-PLR-002 | Ptifazovani ukold Ano

CTR-PLR-003 | Prioritizace ukolil Ano

CTR-PLR-004 | RuSeni tkoli a ¢innosti Ne

CTR-RES-001 | Ziskavani surovin Ano

REC-DIR-001 [ Vyzkum Ano

7.1.1 Uzivatelské rozhrani (CTR-PLR-000)

Uzivatelské rozhrani je v praktické casti téméf celé implementovano, piehled o stavu

implementace znazornuje Tabulka 12.

Tabulka 12: Stav implementace uZivatelského rozhrani

Prvek Stav implementace

Ovladani klavesnici a my$i | PIn¢ implementovéno.
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Prvek

Stav implementace

Hlavni menu

Implementovano mimo pouziti funkci, které implementace

vubec neobsahuje (nacteni uloZzené hry, nastaveni).

Hlavni nabidka (menu ve

hie)

Implementovdno mimo pouziti funkci, které implementace

vubec neobsahuje (ulozeni hry, nacteni ulozené hry,

nastaveni).
Ovléadani rychlosti hry PIn¢ implementovano.
Informacni zpravy (FEA- PIn¢ implementovano.
MSG-001)

Kontextova nabidka:

Vesnican

Céste¢né implementovano, podrobnosti viz dal$i polozky.
Omezena kontextova nabidka je implementovéna i pro

nckteré dalsi objekty ve hte.

Kontextova nabidka:

Vesnican (Postava)

PIn¢ implementovéno, u strachu se nadale zobrazuje Ciselna
hodnota od 0 do 100, jelikoz slovni hodnoty pro strach

nejsou v dokumentaci definovany.

Kontextova nabidka:

Vesni¢an (Popis)

PIn¢ implementovano.

Kontextova nabidka:

Vesnican (Vybaveni)

PIn¢ implementovano.

Kontextova nabidka:

Vesnican (Prace)

Pln¢ implementovano s vyjimkou ikon na tlacitkach.

7.1.2 Potfeby (ATR-VILL-001)

Byly implementovany vSechny potieby, co se tyce jejich zobrazovani a zmén, dale pak vybrané

mechaniky potieb. Stav implementace jednotlivych potieb zobrazuje Tabulka 13 nize.

Tabulka 13: Stav implementace poti‘eb postav

Potieba Stav implementace

Zdravi Implementovéno jako ukazatel, zména vSak nikdy nenastava (postavy jsou
stale zdravé).

Energie Implementovano vetné tbytku 1 doplilovani pii spanku podle vypoctenych
hodnot ze vzorcil.

Hlad Pln¢ implementovano.
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Potieba Stav implementace

Zizen PIn¢ implementovano s vyjimkou piti z vaku / nadoby.

Spokojenost | Implementovana s tim, Ze je ovliviiovana pouze status efekty ovliviiujicimi
spokojenost a neovliviiuje nic dal§iho (odejiti od kmene neni
implementovano). Status efekty jsou implementovany vSechny s tim, Ze

nékteré nelze aktivovat (viz pododdil 7.1.3).

Nutrice Implementovéano dopliovani pomoci jidla.

Strach Strach neni sice v tabulce potieb zahrnut, v dokumentaci se s nim ale pracuje
a je pIn¢ implementovany s vyjimkou toho, ze strach ze tmy neovliviiuji

predméty jako ohniste, jen stfidani dne a noci.

7.1.3 Status efekty
Status efekty byly vSechny implementovany (jak status efekty charakterovych ryst, tak status
efekty ovliviiujici spokojenost) s tim, Ze nasledujici status efekty nemohou postavy nikdy

ziskat:
e zranény, jelikoz ubyvéni zdravi neni implementovano,
e novy objev, jelikoz objevy nejsou implementovany,
e zarmutek, jelikoZ ubyvani zdravi neni implementovano a postavy tedy nemohou umfit,
e odchod pfitele a vyhnani pfitele, jelikoZ odchody ani vyhnani vesni¢ant nejsou

implementovany.

7.1.4 Ovladani vesni¢ani hra¢em (CTR-PLR-001)

Aktivni ovladani vesnicana (moZnost mu piikazat, kam ma jit) je implementovano na kliknuti
pravym tlac¢itkem na zem. Primarné se zadavaji globalni ukoly, které jadro Al poté rozdéluje.
Je také mozno vesni¢aniim vybrané ukoly zaddvat pfimo. Implementovany jsou ukoly pro
tézbu, vyzkum, vyrobu, noSeni, sbirani pfedméti a pfesun na danou pozici (ten jako jediny

nelze zadat globalng).

Samotni vesnicané se umi (pouze z vlastni viile) napit, najist a vyspat.
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7.2 Implementace vedlejSich mechanik

Z vedlejsich mechanik byly implementovany predevsim charakterové rysy postav a informac¢ni
zpravy. Kazeni vody a jidla, ndhodné objevy ani odchod a ptichod vesniana do kmene

implementovany nebyly.

Tabulka 14: Stav implementace vedlejSich mechanik

ID mechaniky | Nazev

ATR-VILL-002 | Charakterové rysy Ano

Implementovano | Komentar

Postavy maji dva urcité
postav pevn¢ dané charakterové

rysy, se kterymi ziji po

celou hru

FEA-ITE-001
FEA-VILL-001 [ Odchod a ptichod Ne

Kazeni vody a jidla | Ne

vesni¢ana do kmene
FEA-MSG-001 | Informacni zpravy Ano
REC-IND-001 | Néhodné objevy Ne

7.3 Implementace assetu
Ve hie bylo pouzito nékolik assetll, pfevazné¢ modell rtiznych objektl v hernim svété. Stav

jejich implementace zobrazuje Tabulka 15.

Tabulka 15: Stav implementace asseti

Asset Stav implementace

Dést a vitr Implementovéno, ve hie se nahodné méni pocasi.

Behavior Designer

Implementovéano.

Kamenna sekera

Implementovéano.

Vik

Neni implementovano.

Drzak na vak s vodou

Implementovano jako okrasny pfedmét.

Sbirka kamennt 1

Implementovano jako zdroj kamene.

Jablko

Implementovano jako hlavni zdroj potravy.

Stromy

Implementovano jako zdroje surovin.

Ohen — zvuk

Neni implementovano.
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ZAVER

Cilem teoretické Casti diplomové prace bylo vysvétleni technik vyvoje software s dirazem na
vyvoj pocitacovych her. Popis technik mé¢l byt zaméfen zejména na techniky tvorby evolu¢nich
schémat a proceduralniho modelovani. Cilem praktické ¢asti prace byla implementace software

podle design dokumentu s vyuzitim evolu¢nich schémat a proceduralné generovanych modeld.

Konkrétné se jedna o proof-of-concept pocitatové hry typu multi RPG survival simulace.

V prvni kapitole je Ctendi seznamen s problematikou vyvoje pocitaCcovych her vcetné
zékladnich pojmu vyuzivanych v této oblasti. Déle jsou zde popsany obory lidské Cinnosti
vyuzivané pti vyvoji pocitacovych her. Na zavér kapitoly je uveden stru¢ny prehled vyvojovych
prostiedi a nastroji vyuzivanych pii vyvoji her, pficemz je popsan herni engine Unity, ktery je

vyuZit pro implementaci pocitacové hry v rdmci praktické ¢asti této prace.

Ve druhé kapitole jsou popsany metodiky vyvoje software, které se pouzivaji obecné, tedy 1 pti
vyvoji her. Nasleduje popis technik specifickych pro vyvoj pocitacovych her. Tteti kapitola
kratce popisuje problematiku vydavatelstvi a distribuce po&itatovych her. Ctvrta kapitola je
vénovana podrobné&j§imu popisu proceduralniho modelovani, pata kapitola pak popisuje
evoluéni schémata. Sestd kapitola je vénovana podrobngjsimu popisu software
implementovaného v ramci praktické ¢asti prace, ktery je nasledné v sedmé kapitole validovan

oproti zadavaci dokumentaci — game design dokumentu.

Diplomova prace pro m¢ znamenala, krom zjistovani zna¢ného mnozstvi novych informaci na
pocitacové hry spolu s vyuzitim pro mé zcela novych technik procedurdlniho generovani a
evolu¢nich schémat. DilleZitym poznatkem je pro m¢ skutecnost, Ze vyvoj na prvni pohled
jednoduché pocitacové hry je pomérné slozitou, a pfedevsim Casoveé naro¢nou zalezitosti.
Pfestoze zadani bylo splnéno, neobsahuje hra z tohoto divodu nékteré ptivodné planované
funkcionality jako lov nebo ptfani vesni¢ani. Dalsi zkuSenosti je, Ze pii vyvoji software je lepsi
vyvinout funkéni produkt s minimalnim mnoZstvim funkci a nasledné pifiddvat novou
funkcionalitu, nez vyvinout funk¢ni Casti a poté se je snazit spojit do vysledného, do t€ doby

nepouZzitelného, produktu.

Praktickym piinosem této prace je moznost Ctenaie seznamit se s algoritmy ve hie pouZzitymi,
napft. s proceduralnim generatorem ¢i jinymi funk¢nimi celky, a ziskané znalosti nasledné

vyuZit pfi implementaci vlastniho software.
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