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1. Popis tématu ročníkové práce

1.1. Proč jsem si téma vybral
Jednou  z mých  volnočasových  aktivit  je  práce  s digitální  fotografií  a filmem.  V této  oblasti  mi  ale
neustále chyběla nějaká interaktivita – příběh je divákem vnímán pasivně, nemůže jím být ovlivňován.
Z tohoto  důvodu  jsem  si  vybral  téma,  které  má  k filmu  i fotografii  velmi  blízko  a přitom  nechává
člověku alespoň trochu volnou ruku, aby se mohl také na příběhu hlavních postav podílet.

Zároveň mě zajímalo, jak se hráč zachová v situacích, kdy si musí vybrat mezi dvěma možnostmi, z nichž
každá má nějaké své nevýhody. Typickými příklady je například volba, kdy musí jedna z  herních postav
zemřít a hráč musí rozhodnout, která. Jednou z otázek, které jsem si pokládal, bylo, zda se v chování
hráče dá vypozorovat nějaké pravidlo, a zda například mezi hráči převažuje nějaký konkrétní způsob
rozhodování.

1.2. Čím se budu zabývat
Mým cílem bylo tedy pokusit se vytvořit počítačovou hru, ve které by se hráč setkával právě s takovými
volbami.  Rozhodnutí  hráče  by  se zaznamenávala  a na konci  hry  by  hráč  obdržel  seznam  svých
rozhodnutí v porovnání s rozhodnutími ostatních hráčů.

Pokusil jsem se tedy vymyslet příběh, do kterého půjde zakomponovat dostatečné množství takovýchto
voleb. Co se týče samotných rozhodnutí, varianty musí být dostatečně vyvážené a zároveň vybrané tak,
aby z rozhodnutí hráče k výběru konkrétní varianty bylo jasné, z jakých důvodů se právě k této volbě
rozhodl. Tím pádem také nesměly být varianty vytvořeny tak, aby bylo hráči jedno, co se stane (tím
pádem se rozhodoval náhodně, což by neplnilo účel otázek).

Příběh byl zasazen do herního prostředí, které jsem musel vytvořit.  Tvorba tohoto prostředí spočívá
v návrhu a výrobě herní mapy, místností a jednotlivých objektů. K objektům a místnostem je třeba ještě
vytvořit  textury1.  Dále do tvorby prostředí  patří  i vytvoření  soundtracku,  tedy hudby a zvuků,  které
dokreslují atmosféru hry.

Dalším mým úkolem bylo vytvořit uživatelské rozhraní pro pohyb ve hře, tedy způsob, jak se bude hráč
pohybovat  po mapě,  jak  bude  sbírat  objekty  do inventáře2 a jak  bude  moci  komunikovat  s jinými
nehráčskými bytostmi3.

A posledním  z těchto  velkých  úkolů  bylo  vytvořit  nějaký  způsob,  jak  bude  hráčův  počítač  sbírat
informace o rozhodnutích a odesílat je k analýze na internetový server. Zde jde tedy hlavně o odeslání
dat na server.

1 Objekty mají dvě základní vlastnosti – tvar a povrch. Vzhled objektu (tedy jeho povrch) je určován právě 
texturou, jde tedy o obrázek, který se na objekt „nabalí“ a určuje, jak bude vypadat.

2 Inventářem v tomto případě rozumíme seznam objektů, které hráč nosí s sebou. Například najde-li hráč ve hře 
sekeru a vezme si ji, má ji v inventáři.

3 Nehráčské bytosti (zkratkou NPC, čili „non player characters“) jsou postavy ovládané počítačem.

4/19



2. Teoretická část

2.1. Stručný popis teoretické části
V teoretické  části  mé  ročníkové  práce  jsem se věnoval  herním principům,  které  jsem pak využil  při
výrobě samotné hry.

Prvním  tématem  je  počítačová  hra  jako  taková.  Proč  lidé  hrají  počítačové  hry,  co  způsobuje,  že  je
nepřestanou bavit, co je přesvědčí o tom, že hru budou hrát. Je to však téma natolik široké, že se mu
budu věnovat pouze v míře, která je pro mou práci nezbytně nutná.

Dále jsem se věnoval současnému fenoménu v počítačových hrách. Je jím možnost svým rozhodnutím
ovlivnit  příběh  herních  postav.  Tato  rozhodnutí  pro  potřeby  této  práce  nazývám  „zásadními“
rozhodnutími.

Třetím  tématem  jsou  požadavky  a mechanismus  vymýšlení  herního  příběhu.  Zde  jsem  se věnoval
problematice skloubení požadavků na hru se smysluplným a „čtivým“ příběhem.

Poslední tři oblasti jsou čistě technického rázu. První z nich je hledání vhodného vývojového prostředí
pro výrobu počítačové hry, další z nich se věnuje hledání software pro výrobu modelů, poslední z těchto
oblastí pak popisuje metody vytváření hudebního podkresu počítačové hry.

2.2. Myšlenka a princip počítačové hry
V této  kapitole  jsem  se věnoval  tzv.  single-player  počítačovým  hrám,  kdy  je  člověk  ve hře  jedinou
hráčskou postavou, tj. nehraje s jinými lidmi po síti.

První počítačové hry byly z hlediska děje velmi jednoduché. Neměly žádný herní příběh a šlo tam jen
o plnění  nějakého  jednoduchého  úkolu.[9] Postupem  času  se i díky  rychlému  vývoji  elektroniky  hry
stávaly  složitějšími  a vznikala  potřeba  vyprávět  nějaký  příběh,  na jehož  základě  byla  hra  postavena.
Za první hru s příběhem je považována hra  Hunt the Wumpus, kterou roku 1972 publikoval  Gregory
Yob.[9] S příchodem  prvních  pokusů  o trojrozměrnou  grafiku  požadavky  na příběh  ještě  vzrostly,
příkladem může být například hra Maze War z roku 1974. Vývojářem byl Steve Colley.[9]

Další důležitou okolností, která činí hru zajímavou, je obtížnost. Postupem času se obtížnost her nejen
zvyšovala,  ale  hlavně  přizpůsobovala  jednotlivým  hráčům.  U prvních  her  (jako  příklad  zmíním
například  počítačovou  verzi  piškvorek  zvanou  OXO,  kterou  vyvinul  roku  1952  programátor
A. S. Douglas)[9] se obtížnost vůbec neměnila. V novějších hrách se obtížnost zvyšovala s jednotlivými
úrovněmi (například u skákací hry Super Mario)[1]. V počítačových hrách z posledních let se obtížnost
dá nejen nastavit v úvodním menu, ale zároveň se přizpůsobuje schopnostem hráče automaticky přímo
ve hře (příkladem může být sandboxová4 hra Minecraft ve verzích od 1.5 výše)[7].

Okolností, která také z velké míry ovlivňuje zajímavost počítačové hry, je grafické prostředí. Požadavky
na design se u jednotlivých typů her liší.  U simulátorů jde především o napodobení reality,  u většiny
ostatních  her  se autoři  snaží  vytvořit  něco  originálního.  Originalita  však  samozřejmě  nesmí  být
prosazena na úkor přehlednosti herního rozhraní nebo estetičnosti či příjemnosti celého prostředí hry.

4 Názvem „sandbox“ (v překladu „pískoviště“) jsou označovány hry, ve kterém je hráči nabídnuto interaktivní 
prostředí bez konkrétního příběhu, kde si hráč prostě hraje.
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Příkladem  graficky  originálních  her  může  být  například  hra  Bioshock:  infinite5 (akční  hra  zasazená
do roku 1912 ve fiktivním létajícím městě Columbia),  Limbo6 (dvourozměrná logická počítačová hra
s hororovými  prvky)  nebo  již  zmiňovaná  adventura  The  Walking  Dead7 (hra  vytvořená  na náměty
stejnojmenného seriálu,  kdy jsou hlavní  postavy  příběhu takřka  jedinými,  kteří  se ještě  neproměnili
v příšery zombie).

Poslední  velmi  významným prvkem v počítačových hrách je  zvukový a hudební podkres.  Člověk jej
často  nezaznamená,  pokud  by  si  však  měl  představit  nějakou  z počítačových  her,  které  zná,  bez
hudebního podkresu, byl by až překvapen, nakolik mu zvuková stránka hry chybí (samozřejmě existují
výjimky,  kdy  hra  například  zvuky  opravdu  nepoužívá – příkladem  mohou  být  například  některé
MUDy8, které hudbu nepoužívají vůbec). I zvukový podkres se postupem času vylepšoval – u prvních
her, které používaly i zvuk, byly zvukové soubory limitovány především velikostí, v současnosti však již
velikost zvukových souborů nehraje takřka žádnou roli. Úkolem v současné době je tedy vybrat vhodný
styl  hudby,  který by  odpovídal  celkovému charakteru hry  a který  by dokázal  celou herní  atmosféru
(tvořenou především příběhem a grafickou stránkou hry) podtrhnout.

2.3. Jak vytvořit příběh, který by odpovídal cílům
V této kapitole jsem se věnoval požadavkům a prostředkům, kterými dosáhneme funkčního a poutavého
příběhu hry. Protože je však obrovské množství různých způsobů pojetí herního příběhu, budu upírat
pozornost hlavně na adventury9, mezi které patří i hra, kterou vytvářím.

Prvním krokem při vymýšlení příběhu je stanovení požadavků, kterých chce autor u příběhu dosáhnout.
Těm se věnuji v následující kapitole.

Po určení  požadavků  se může  již  autor  pustit  do samotného  vytváření  příběhu.  Prvním  krokem  je
osnova příběhu[2].  Ta by měla obsahovat  základní  body příběhu.  Měly by v ní  být  popsány všechny
hlavní postavy a stručně nastíněn jejich příběh, vypsány všechny zásadní okamžiky příběhu.

K osnově  pak  již  lze  připojovat  další  příběhové  události  a okolnosti,  další  postavy,  autor  může
podrobněji popisovat jednotlivá prostředí.

Posledním krokem je pak sepsání samotného příběhu. Protože se zde věnuji příběhu hry, tento krok
se od vytváření psaného příběhu liší – výsledkem nemá být psaný text ale počítačová hra. V moment,
kdy  má  autor  hry  hotovou  kompletní  osnovu  se všemi  okolnostmi  a popisy  prostředí,  následuje
přenesení  příběhu do herního prostředí,  tj.  vytvoření  všech  modelů,  textur  a hudby,  čemuž  se budu
věnovat v dalších kapitolách ročníkové práce.

5 Snímky ze hry jsou k prohlédnutí na webových stránkách: http://www.bioshockinfinite.com/media#mscreenshots
6 Design hry si můžete prohlédnout zde: http://limbogame.org/media/
7 Snímky ze hry The Walking Dead: http://www.telltalegames.com/walkingdead/#episode1-screenshots
8 Multi User Dungeon je textová počítačová hra, ve které hráč ovládá hlavní postavu, hrdinu, se kterým 

se pohybuje po světě s jinými hráči. U těchto her je kladen důraz na větší představivost hráčů.
9 Adventura je žánr počítačové hry, ve které je kladen důraz především na spletitý a zajímavý příběh, který hráč 

v roli hlavní postavy prožívá.
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2.3.1. Požadavky na příběh
Adventury jsou na příběhu postaveny. Proto mu musí být také věnována největší pozornost. Příběh musí
být originální: musí se odehrávat v zajímavém prostředí, hlavními aktéry musí být osobnosti, z nichž je
každá něčím charakteristická[2]. Příběh by také neměl být moc předvídatelný – pokud hráč od začátku
hry tuší, jak hra založená na příběhu dopadne, nemá pro něj cenu hru hrát.

Ve hře  se tedy  musí  vyskytovat  nějaká  zajímavá  zápletka,  která  uvede  hráče  ve zvědavost,  jak  příběh
dopadne. Zároveň by se měl hráč alespoň trochu vžít do role hlavní postavy, aby začal příběh prožívat
z jeho pohledu a aby začal uvažovat tak, jako by byl v situaci postavy, za kterou hraje.

I hlavní  postava  může  mít  výrazný  charakter.  Nesměl  by  být  však  natolik  neobvyklý,  aby  to  hráče
neodrazovalo od prožívání příběhu (příkladem až příliš výrazného charakteru může být postava Trevora
ve hře GTA V[6]).

Co se týče  prevence  předvídatelnosti  hry,  je  třeba  vytvořit  dostatečně  zajímavou zápletku a několik
nečekaných zvratů, které musí působit přirozeně a zároveň musí změnit  situaci  a cíle  hlavní  postavy
natolik, aby činily příběh zajímavým, poutavým a nečekaným[2].

Při těchto všech požadavcích je těžké vytvořit příběh, který by byl alespoň trochu logický. I  přesto, že to
není  jednoduché,  měl  by  splňovat  i tento  požadavek.  Nemusí  to  být  zrovna  příběh  založený
na historických  událostech  nebo  se odehrávat  v našem  světě,  ale  měl  by  celkově  působit  tak,
že za okolností, které jsou hráči předloženy, se vše, co hlavní postava během hry prožívá,  stát mohlo.
Rozhodně by neměl mít v žádném momentu hráč pocit, že se děje něco, co do příběhu nepatří, nebo co
do něj bylo vloženo až dodatečně[2].

2.3.2. Zakomponování „zásadních rozhodnutí“
Již na začátku práce jsem zmiňoval, že chci vytvořit jakýsi interaktivní film. Abych mohl tento cíl splnit,
musím do příběhu zakomponovat možnost nejen příběh prožívat, ale i o něm rozhodovat. Rozhodnutí,
která ovlivňují pokračování příběhu, nazývám zásadními rozhodnutími.

Nejlepšími momenty v příběhu, kam lze zasadit zásadní rozhodnutí tak, aby nepůsobilo nepřirozeně,
jsou například rozhovory s nehráčskými postavami (kdy se hráč rozhoduje, zda mluvit pravdu či lhát,
zda s postavou souhlasí či nikoliv), rozhodování v krizových situacích (zda riskovat život pro záchranu
ostatních nebo zda raději  bezpečně zachránit sebe sama) nebo při  volbě postupu (zda se  prostorem
plným nepřátel proplížit nebo zda raději všechny nepřátele pozabíjet).

Při zasazování těchto rozhodovacích momentů do hry je nutné, aby hráč měl dojem, že pokračování
příběhu je opravdu závislé na jeho rozhodnutích a že to, co ve hře prožívá, je způsobeno jeho herním
chováním.  Na autorovi  příběhu  je  vytvořit  takový  dojem,  ať  už  napsáním  několika  alternativních
příběhů nebo vedením příběhu takovým způsobem, aby měl hráč u rozhodování pocit důležitosti, i když
vlastně příběh moc neovlivní.
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2.4. Vhodné vývojové prostředí
Při hledání vhodného vývojového prostředí jsem měl několik základních požadavků. Chtěl jsem, aby
bylo zdarma, a to z toho důvodu, že by se mi nechtělo platit za něco, u čeho zjistím, že má hra vlastně
v daném prostředí vyvíjet nelze.

Dále jsem chtěl, aby šlo vývojové prostředí spustit na operačním systému Linux na distribuci Kubuntu,
a to z toho důvodu, že jsem na toto prostředí zvyklý a pracuje se mi v něm nejlépe.

Dalším  mým  požadavkem  byla  podpora  trojrozměrného  prostředí,  vlastních  kódů  programu,
komunikace s internetovým serverem (kvůli ukládání hráčských rozhodnutí) a možnost spouštění hry
na většině operačních systémů pro osobní počítače (Windows, Mac, Linux).

2.4.1. Výběr vývojového prostředí
Vývojových  prostředí,  která  by  splňovala  všechny  mé  požadavky,  jsem  moc  nenašel.  Objevil  jsem
dvě – Blender  Game  Engine,  který  je  vlastně  rozšířením  animačního  programu  Blender,  a prostředí
Unity,  které sice není přímo spustitelné v Linuxovém prostředí,  ale  šlo jej jednoduše spustit pomocí
emulátoru10.

Nejprve jsem preferoval Blender Game Engine, protože u něj nebylo nutné používat emulátor, a protože
jsem v něm mohl jak herní objekty vytvářet, tak i komponovat samotnou hru. Když jsem se však začal
tomuto prostředí  věnovat  více,  zjistil  jsem, že má příliš  mnoho nedostatků (zbytečně složitý  způsob
texturování objektů, chyby v práci se světlem (zde jde pravděpodobně pouze o chybu v herním jádře,
protože v animačním prostředí jsem na problémy se světlem nenarazil),  neefektivní vykreslování,  což
nese za následek zbytečné zatížení počítače…) na to, aby se s ním dalo rozumně pracovat.

Proto jsem se rozhodl pro druhou variantu – práci v Unity. I přes to, že celé vývojové prostředí běželo
přes  emulátor,  tak  i testovací  spuštění  hry  bylo  mnohem  efektivnější,  než  v Blender  Game  Engine
(v Unity zvládal počítač pohyb po jednoduché místnosti s několika základními objekty asi se 150 fps11,
což je v porovnání s 30 fps, které zvládal Blender, velmi dobrý výsledek)12.

2.4.2. Popis vývojového prostředí Unity
Unity je herní vývojové prostředí vytvořené pro výrobu 2D a 3D her. Jeho první verze byla uvedena
roku 2005.  Kromě grafického rozhraní  pro základní  editaci  objektů (škálování,  rotaci  a přesouvání)
a jejich vlastností, simulace gravitace a základních fyzikálních pravidel, umožňuje také psát vlastní herní
kódy, a to v programovacím jazyku C# nebo JavaScript[10].

JavaScript  i C#  dokáží  pracovat  se hrou  (a vývojovým  prostředím)  podobným  způsobem,  takže  si
programátor  může  vybrat  jazyk,  ve kterém  se mu  pracuje  lépe.  Kvůli  problémům  s rychlostí  jazyka
JavaScript používá Unity vlastní úpravu tohoto jazyka nazvanou UnityScript, u které se některé operace
dají  popsat  jednodušeji  než  u  JavaScriptu.  Unity  pak  před  použitím  kódy  psané  v  těchto  jazycích

10 Emulátor je program, díky němuž lze spouštět programy na jiné platformě, než pro kterou byly původně 
vytvořeny. V tomto případě mám na mysli emulaci systému Windows.

11 Fps (čili frame-per-second) je jednotkou pro počet zobrazených snímků za sekundu. Potřebné množství snímků 
pro to, aby člověk sled snímků vnímal jako pohyb, je minimálně 25 fps.

12 Změřeno pomocí nástrojů zabudovaných v jednotlivých herních prostředích.
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zkompiluje13, čímž urychluje použití kódu v samotné hře (bez kompilace by zpracování kódu během hry
trvalo déle)[5].

Unity existuje ve dvou verzích. První verzí je Unity, která je k dispozici zdarma, dále pak existuje ještě
rozšířená verze Unity Pro, která umožňuje vydávat hry i pro tablety, mobilní telefony a webové stránky.
Navíc ještě dokáže (oproti bezplatné verzi Unity) pracovat s ostrými stíny objektů[8].

Unity je multiplatformní, tj. hru, vyvíjenou ve vývojovém prostředí Unity, lze spustit na více operačních
systémech.  V současnosti  lze  vytvářet  hry  pro  herní  konzole  Xbox  (verze 360  a One),  PlayStation
(verze 3  a Vita)  a Nintendo Wii,  mobilní  zařízení  se systémem  BlackBerry 10,  Windows  Phone 8,
Android  a iOS,  operační  systémy  pro  stolní  a přenosné  počítače  Windows,  Mac  a Linux  a pro
přehrávání her přímo na webových stránkách pomocí technologie Adobe Flash nebo Unity Web Player.

K zobrazování  grafiky  používá  Unity  různá  rozhraní  pro  vykreslování  (renderování)  grafiky,  a to
v závislosti na platformě. Pro Windows a Xbox používá Direct3D, pro systémy Mac, Windows, Linux
a PS3  rozhraní  OpenGL,  v případě  Androidu  a iOS  používá  upravenou  verzi  OpenGL  a to
OpenGL ES.

Podporuje  bump  mapping14,  reflection  mapping15,  parallax  mapping16,  SSAO17,  shadow  mapping18,
a framebuffering19.

2.4.3. Výběr prostředí pro tvorbu modelů
Požadavky  na prostředí,  ve kterém  vznikaly  herní  modely20,  byly  pochopitelně  takřka  shodné
s požadavky  na prostředí,  ve kterém  jsem  tvořil  samotnou  hru.  Měl  by  být  tedy  k dostání  zdarma
a spustitelný v linuxovém prostředí.

Co se týče vlastností potřebných pro tvorbu modelů, měl by dokázat exportovat modely ve  formátu
Filmbox21 a poskytovat nástroje pro kompletní vývoj i tvarem složitějších objektů. To znamená, že by
měl kromě sady běžných „výchozích“ objektů (jsou jimi základní geometrická tělesa, tj. krychle, koule
(pravidelných  mnohostěn),  rotační  kužel  a válec)  podporovat  i vytváření  plošných  a prostorových
útvarů na základě křivek a pokročilou práci s plochami a stěnami (měl by umět pracovat s jejich velikostí
a umístěním, měl by je umět dělit, spojovat a klonovat22).

13 Kompilací nazýváme převedení algoritmu psaného v programovacím jazyce do strojového kódu.
14 Bump mapping je technika texturování, která vytváří dojem nerovnosti povrchu bez změny jeho skutečného 

tvaru. Nerovnosti nesmí být tak velké, aby výrazně zakrývaly jiné části objektu.
15 Texturovací technika simulující zrcadlení okolí na objektu..
16 Nástavba techniky Bump mapping, která upravuje vzhled mírně nerovného objektu při pohybu hráče tak, aby byl

dojem simulované nerovnosti co nejreálnější.
17 Screen space ambient occlusion je metoda stínování objektu, která počítá osvětlení části povrchu objektu 

na základě okolí. Vytváří tak větší dojem plastičnosti objektů.
18 Metoda vykreslování stínů promítaných zdrojem světla. Na rozdíl od SSAO počítá světlost pixelu na základě 

cesty paprsku světla od jeho zdroje.
19 Medoda, při níž dochází k částečnému zpracování objektu ještě před tím, než se dostane do zorného pole hráče, 

popř. ještě před načtením hry či úrovně. Snižují se tak nároky na hardwarové vybavení hráčova počítače.
20 Herními modely rozumíme objekty, se kterými se hráč ve hře „fyzicky“ setkává – jsou jimi jak malé předměty, 

se kterými interagují, ale i nábytek nebo stěny. Takové modely se nejdříve vytvoří ve specializovaném editoru, 
následně se pak přenesou do prostředí pro vývoj hry, kde jim programátor určí vlastnosti a případné interakce 
s hráčem.

21 Filmbox, zkratkou FBX, je formát souboru trojrozměrného modelu (v našem případě herního objektu). 
22 Tj. vytvořit objekt totožný se svým vzorem.
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Programů, které splňovaly tyto požadavky, jsem nalezl šest: Wings 3D, Art of Illusion, Blender, Ayam,
K-3D,  MakeHuman.  Z těchto  programů  jsem  si  po tom,  co  jsem  se podrobněji  informoval
o jednotlivých programech, zvolil  dva – MakeHuman pro modelování  lidských postav a Blender pro
tvorbu ostatních herních objektů.

2.4.4. Popis modelovacího nástroje Blender
Blender je open-source software, běžící na operačních systémech GNU/Linux, Mac OS X, Windows,
Solaris,  FreeBSD,  IRIX,  SkyOS  a MorphOS,  který  slouží  pro  tvorbu  a renderování  trojrozměrné
počítačové grafiky[4].

Kromě jednoduchého vykreslování  trojrozměrných objektů  dokáže  velmi  dobře  pracovat  se světlem
(podporuje  metodu  „ray-tracing“,  tzv.  sledování  paprsku,  která  umožňuje  pokročilou  práci  se stíny
objektů),  má  vlastní  generátor  částic,  díky  kterým  se dají  vytvářet  a renderovat  složitější  částicové
struktury[4] (například oheň nebo kouř, tekutiny, sníh, vlasy…).

Díky  rozsáhlé  komunitě  uživatelů  je  k dispozici  velké  množství  různých  pluginů,  které  rozšiřují
možnosti Blenderu všemi směry. Příkladem může být například generátor mraků nebo rostlin.

Blender  slouží  také  jako  pokročilý  animační  software23,  je  v něm  tedy  implementován  i editor
fyzikálních okolností  prostředí,  kde může uživatel  pracovat nejen s gravitací, ale například i s větrem
nebo vzdušnými víry[4].

Co se uživatelského prostředí  týče,  tvůrci  Blenderu  se zaměřují  na jednoduché  a intuitivní  ovládání,
navíc kromě celkem složitého větvení menu nabízí téměř pro každou funkci klávesovou zkratku, které
mají zkušenějším uživatelům zrychlit proces modelování[4].

2.4.5. Popis modelovacího nástroje MakeHuman
MakeHuman je prostředí pro modelování lidských postav za účelem jejich použití v jiných programech.
Práce v něm spočívá v nastavování konkrétních parametrů postavy (od pohlaví po konkrétní výraz).

Program lze spustit na operačních systémech Windows, Mac OS X a Linux. Prostředí programu i přes
velké množství parametrů postavy působí vcelku jednoduše a intuitivně, chvíli jsem však měl problém
se zorientovat  v menu  pro  ukládání  a export  souborů  a zjistit,  jak  se dá  upravit  či  nahradit  textura
postavy, případně jak se dá pracovat s oblečením postavy.

MakeHuman  používá  vlastní  optimalizovaný  formát  souboru  MHX,  který  obsahuje  jen  parametry
postavy24.  Program,  do kterého je  pak  soubor  MHX  importován,  modifikuje  výchozí  model  lidské
postavy dle parametrů, které v souboru obdrží.

Pokud  by  program,  ve kterém  chci  s postavou  pracovat,  nepodporoval  formát  MHX,  lze  přímo
z programu  MakeHuman  provést  export  do formátu  OBJ25,  podporovaného  naprostou  většinou
programů pro práci s 3D grafikou.

23 Příkladem může být třeba krátký film Sintel vytvořený v tomto programu (k dostání na webu www.sintel.org).
24 Proto je soubor mnohem menší, neboť se nemusí definovat konkrétní tvar a části postavy, jen se udávají jejich 

vlastnosti.
25 OBJ je formát trojrozměrného geometrického útvaru od společnosti Wavefront Technologies v rámci jejich 

balíčku animačních pomůcek. Tento formát se později stal nepsanou normou pro sdílení trojrozměrných objektů
mezi různými modelovacími a animačními programy.
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2.4.6. Výběr vhodného postupu pro tvorbu herních zvuků
Zvuková stránka hry je,  ač  si  jí  hráč  často ani  nevšimne,  velmi  potřebným faktorem pro dokreslení
správné herní atmosféry. Zvuky se v počítačové hře dělí do dvou oblastí – do první oblasti patří zvuky,
které tvoří herní prostředí (tedy hudba na pozadí, zvuky místnosti), do té druhé pak zvuky, které hráč
slyší při interakci s herním prostředím (zvukové stopy při rozhovorech postav, zvuky boje, posouvání
objektů…).

Možností,  které  se nabízely  při  hledání  vhodného  způsobu  pro  tvorbu  zvukové  (a hudební)  kulisy,
se nabízela spousta. Jak jsem popsal v praktické části, rozhodl jsem se pro následující postup. Hudební
kulisu složím nejprve s pomocí klavíru, následně pak hudbu přepíšu v nějakém z hudebních programů
a do stopy připojím zvuky prostředí.

Požadavky  na hudební  program  byly  takřka  shodné  s požadavky  na software  pro  tvorbu  modelů
a na vývojové prostředí – program by měl být zdarma a dostupný pro Linux.

Co  se tvorby  hudby  týče,  měl  by  umět  pracovat  jak  se zvukovými  nahrávkami,  tak  i se zvukovými
knihovnami26 a filtry27.

Programů, které by splňovaly tyto požadavky, jsem moc nenašel. Nakonec jsem objevil program Linux
MultiMedia Studio (zkratkou LMMS), splňoval všechny mé požadavky. Tento program jsem používal
pro tvorbu nových hudebních stop (tj. vytváření hudby složené u klavíru).

Tím jsem měl vyřešen problém okolo hudby. Nevyřešil jsem však ještě způsob, jak budu získávat ruchy
(tj. nehudební zvuky – například kapání vody nebo zvuky při interakci hráče s objektem). Rozhodl jsem
se, že ruchy, které ve hře použiji, získám dvěma způsoby.

Prvním způsobem, kterým jsem zvuky získával, je nahrávání. Tak jsem například nahrál zvuky kroků
nebo  ruchy  ulice.  Zvuky  jsem  tedy  musel  nahrát  (povětšinou  pomocí  videokamery  Panasonic
HC-V700) a upravit tak, aby se daly následně zpracovat pro použití ve hře. Tyto úpravy jsem prováděl
ve freeware programu Audacity.

Zvuky,  které  se mi  nepodařilo  tímto  způsobem  nahrát,  jsem  vyhledal  v internetové  databázi  zvuků
Freesound.org28 pod licencí umožňující jejich následnou úpravu a nekomerční použití.

Jedním nebo druhým způsobem získané zvuky jsem pak ještě  spojil  s  hudebními  stopami a vytvořil
hudební smyčky29 (v programu LMMS).

2.4.6.1. Popis programu Linux MultiMedia Studio
LMMS je software pro tvorbu a úpravu elektronické hudby. Hudba může být tvořena syntézou zvuku či
úpravou již existujících zvukových prvků. Dokáže také spolupracovat s MIDI kontroléry.

26 Zvukovou knihovnou je míněn soubor různých krátkých zvuků, povětšinou nástrojů (od každého hudebního 
„nástroje“ (tzv. samplu) bývá v knihovně jeden tón (většinou komorní A), který se v případě potřeby škáluje 
za účelem pokrytí všech potřebných tónů), případně obrazům křivek vytvořených pomocí syntetizéru, kdy autor 
zadá konkrétní parametry křivky (určuje frekvenci, tvar křivky, popř. sčítání více křivek a podobné vlastnosti).

27 Zvukovým filtrem rozumíme jakýkoli nástroj, který syntetizované (tj. vytvořené pomocí zvukových knihoven) 
nebo nahrané zvuky zpracovává dodatečnou úpravou nějakých vlastností. Většinou jde o zdůraznění tónů nějaké 
výšky nebo o efekty ozvěny (např. efekt reverb) nebo škálování výšky tónu.

28 Databázi zvuků, jejichž licence dovoluje úpravy, naleznete na stránce http://is.gd/freesound_sampling_plus
29 Hudební smyčkou rozumíme zvukovou stopu, po jejímž přehrání ji lze spustit znovu bez toho aby to bylo v ten 

moment patrné.
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Program je dostupný na platformách GNU/Linux, OpenBSD a Windows.

Poskytuje všechny potřebné nástroje pro tvorbu hudby od první noty po hotovou skladbu, tj.  editor
skladby (slouží  k definování všech hudebních nástrojů a zvuků a jejich umístění na časové  ose),  beat
& bassline editor (slouží k tvorbě hudebních smyček, například doprovodu bicích), FX mixer (panel
pro  editaci  zvukové  hladiny  jednotlivých  hudebních  nástrojů  a efektů),  piano  roll  (nástroj  pro
jednoduché psaní melodií, jakýsi graf, kde osa Y určuje výšku tónu a osa X jeho délku a umístění v čase),
a automation editor (zde může autor nastavit změny jakéhokoli jiného nástroje, které se mají provést
během skladby).

2.4.6.2. Popis programu Audacity
Audacity je  open source software pro úpravu digitálního zvuku.  Podporuje přímé nahrávání zvuku,
stříhání audia, editaci zvuků ve spoustě formátů (formáty Ogg Vorbis, AIFF, MP3, FLAC či WAW jsou
samozřejmostí), odstranění šumu, ladění a změny rychlosti nahrávek, práce s více zvukovými stopami
naráz, má širokou škálu různých efektů a doplňků.

2.5. Závěr teoretické části
Způsobů, kterými se dá vytvořit počítačová hra je nespočet. Například otázka ovládacích prvků se liší
v závislosti  na žánru  hry.  Třeba  v závodních  hrách  bývá  zvykem  použít  pro  ovládání  vozidla  šipky,
u akčních her je normou zas pohyb pomocí kláves WASD, aby měl hráč volnou pravou ruku pro hýbání
myší.  V některých  adventurách  se k ovládání  používá  takřka  výhradně  jen  myš,  ve dvourozměrných
hrách je množství potřebných kláves ještě nižší.[1]

Co se grafického provedení hry týče,  možnosti  jsou ještě mnohem širší  a pro každou hru je  vhodný
určitý typ grafického zpracování,  přičemž autoři hry se rozhodují ne jen o počtu rozměrů, ve kterém
se hra pohybuje, ale samozřejmě i o technice zpracování prostředí, přičemž variant je opravdu obrovské
množství – zmíním  například  grafické  zpracování  realistické  (s použitím  upravených  fotografií),
umělecké (kde jsou brány v potaz různé umělecké techniky, jako je například kresba pastelem, uhlem,
tužkou či perokresba, dokonce se občas vyskytují i různé hry s malovaným grafickým prostředím.

Výběr  vhodného  zvukového  podkresu  také  není  jednoduchou  volbou  a na výběr  je,  podobně  jako
u volby  grafického  provedení,  obrovské  množství  hudebních  žánrů,  z nichž  jsou  sice  v současnosti
některé populárnější  (v akčních hrách převažují  hudební styly blízké rocku či heavymetalu případně
tzv. filmová hudba, v hororových bývají oblíbené soundtracky hudebního stylu ambient30,  u adventur
zas  nejde  určit  konkrétní  hudební žánr,  který  by  převažoval – je  to  způsobeno pravděpodobně tím,
že nádech  i provedení  se her  tohoto  typu  natolik  liší,  že hry  mají  velmi  rozdílnou  atmosféru,  a tím
i hudbu).

Jak jsem během celé své teoretické části již mnohokráte zmiňoval, provedení (a tím i atmosféra) celé hry
závisí zcela na záměru jejího autora (popřípadě jejích autorů) natolik, že nelze popsat jeden konkrétní
způsob,  kterým  se dá  počítačová  hra  vytvořit.  Vzhledem  k obrovskému  množství  různých  nástrojů

30 Ambientní hudba, nebo též ambient (v překladu okolí či prostředí) je hudební styl, založený na myšlence, 
že všechny zvuky, se kterými se člověk setkává, mohou být pojaty také jako hudba. Tento pohled je však občas 
u autorů tohoto žánru vnímán i opačně – hudba se dá pojmout také jako „pouhé“ zvuky prostředí. Skladby 
tohoto žánru se dají buď přirovnat k hudbě sestávající ze šumů a ruchů či k šumu či ruchu, skládajícímu 
se z hudebních prvků.
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nemůže být u žádné části procesu (snad kromě vymýšlení příběhu) určen přesný pracovní postup – vždy
je  k dispozici  alespoň  několik  různých  řešení,  mezi  kterými  hledá  autor  to,  které  je  pro  ztvárnění
konkrétní jeho myšlenky nejoptimálnější.

Typ  hry,  kterému  jsem  se věnoval  v praktické  části,  je  vlastně  procesu  výroby  počítačové  hry  velmi
podobný, neboť vzhledem k výše zmiňované variabilitě všech možných postupů je celý průběh tvorby
hry, a to od samotného počátku – kdy autor kompletuje myšlenku, poslání a princip hry – až po komp-
letní  grafické  a zvukové  provedení,  vytvoření  funkčního  prostředí  a předvedení  hry  širší  veřejnosti,
sledem  mnoha nejrůznějších  „zásadních  rozhodnutí“,  která  vedou autora  nejen  k vytvoření  hry,  ale
i opakovanému zamyšlení nad svým návrhem hry, což může vést i  k dalšímu upřesnění myšlenky hry,
kterou chce autor předat.

3. Umělecká část

3.1. Stručný popis umělecké části
V umělecké části jsem se věnoval dvěma činnostem. První z nich byl návrh a tvorba grafické stránky hry,
které jsem se věnoval v praktické části ročníkové práce, druhou pak práce literárního rázu, a to tvorba
příběhu, podle kterého se celá počítačová hra odvíjela.

3.2. Kresebná část
V této jsem popsal celý  postup vzniku návrhu grafického stylu,  designu, kterého jsem se pak během
tvorby her držel. Popsal jsem také celý postup, který jsem aplikoval pro tvorbu jednotlivých textur.

3.2.1. Hledání ideálního výtvarného stylu
Hledání  výtvarného stylu  bylo pro mě asi  nejobtížnějším úkolem v umělecké části  ročníkové  práce.
Nápadů jsem měl hned několik. První variantou bylo celou hru vytvořit kreslenou akvarelem. Dále jsem
uvažoval ještě nad kresbou tužkou, tuší nebo uhlem. Další variantou pak bylo pokusit se ve hře o co
nejvěrnější napodobení skutečnosti, tj. vytvoření textur nafocením reálných předloh.

Poslední variantu jsem později zavrhl, a to z důvodu, že bych pro realistické provedení příběhu, který
jsem vytvořil, potřeboval mnohem delší časový horizont a rozpočet minimálně v řádu několika desítek
tisíc korun.

Přemítal  jsem tedy nad zbylými variantami a zalíbily  se mi z nich dvě.  První  z nich byla perokresba,
druhou z nich pak malba akvarelem. V tento moment jsem si opravdu nebyl moc jistý, protože v obou
případech  existovali  umělci,  jejichž  tvorba  se mi  líbí,  a já  jsem  prostě  nevěděl,  pro  kterou  variantu
se rozhodnout.  V případě  akvarelu  bych  se inspiroval  tvorbou  kanadského  autora  jménem  Frédéric
Back, obzvláště jeho malovaným filmem Muž který sázel stromy. U perokresby by mě inspiroval autor
mnoha komiksů, flashových počítačových her a krátkých filmů Mateusz Skutnik.

Nakonec jsem se rozhodl pro perokresbu, a to ze dvou důvodů – tuto techniku ovládám trochu lépe, než
akvarelem, navíc lze takto vytvořené textury jednoduše naskenovat a převést do vektorového formátu,
ve kterém je pak mohu jednoduše upravovat.
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3.2.2. Postup výroby textur

Abych mohl nakreslit texturu (tj. vzhled pláště) objektu, musel jsem mít nejdřív daný objekt vytvořený
v modelačním nástroji Blender. Na to, abych mohl určovat vzhled trojrozměrného objektu, musel jsem
jeho plášť přenést na dvojrozměrnou plochu, k čemuž jsem využil metody vytvoření UV mapy pomocí
nástroje Smart UV project v programu Blender. Následně jsem si pak vždy vytiskl UV mapu projektu,
a vzhled pláště objektu kreslil do ní.

Vytvořený  obrázek  jsem  pak  naskenoval  a převedl  do vektorového  formátu  v programu  Inkscape.
Tomuto procesu se však podrobněji věnuji v praktické části mé ročníkové práce.
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Prostředí programu Blender: Vpravo jeho UV mapa osmdesátistěnu (s texturou tvořenou náhodnými 
barvami), vlevo pak zobrazení samotného tělesa, na kterém, jehož textura byla UV mappingem určena. 

Ručně kreslené textury před převedením do digitální podoby.



3.3. Literární část
Zde popisuji, jakými díly jsem se inspiroval při tvorbě příběhu, proč jsem se rozhodl pro dané prostředí
a jak jsem při psaní příběhu postupoval.

Mým cílem bylo vytvořit zajímavý příběh, který by umožňoval úpravy příběhu pomocí tzv. „zásadních
rozhodnutí“ a splnil všechny požadavky, které jsem stanovil v teoretické části mé ročníkové práce.

Při  tvorbě  příběhu  jsem  se inspiroval  knihou  Tulák  po hvězdách od Jacka  Londona  a Doznání od
Arthura  Londona.  To,  co  mají  jejich  díla  společného,  je  mimo jiné  líčení  izolace  člověka  ve  vězení
od ostatního světa. Vězeňské prostředí mě zaujalo natolik, že jsem se rozhodl do tohoto prostředí situ-
ovat i mou počítačovou hru, dokonce je děj této hry nemálo inspirován tvorbou těchto autorům.

3.3.1. Hlavní postavy příběhu
Hráč ovládá během hry postavu vězně č. 328.

• Vězeň  číslo  328 je  ústřední  postavou  děje.  Jeho  charakter  není  pevně  definován  a vyvíjí
se až v závislosti  na chování  hráče.  Odsouzen  za to,  že byl  šéfredaktorem  a vydavatelem
protirežimního časopisu.

• Nelítostný vrah, ochotný pro svůj prospěch provést cokoli. Odsouzen za vraždu.

• Hypnotizér.  Hráč  nikdy  nezjistí  proč  byl  odsouzen.  Hypnotizér  mu  však  naznačí,  že šel
do vězení úmyslně. Důvody však nikdy neprozradí.

• Organizátorka velké  studentské  revoluce.  Byla  dopadena  po tom,  co  časopis,  jehož
šéfredaktorem býval současný vězeň č. 328, uveřejnil  v rozhovoru její  jméno. Rozhovor s ní
však dělal jiný redaktor, vězeň č. 328 však za její uvěznění také nese vinu.

•  Bývalý státní úředník uvězeněný za podvod (okrádání státu).

3.3.2. Stručný popis děje
Vězeň  č. 328  byl  šéfredaktorem  tajného  protirežimího  časopisu,  známého  mezi  obyčejnými  obyvateli
po celém městě. Dokonce jej vlastnoručně společně s jeho manželkou tiskl. Časopis však byl však odhalen,
šéfredaktor  zatčen  a odvezen  do věznice.  Tam  odmítal  vypovídat.  Byl  brutálně  zmlácen  a uvězněn
na samotce.
Jeho  žena,  také  zapojená  v projektu  vydávání  časopisu,  byla  ponechána  „na svobodě“  (tj.  přestěhována
na ubytovnu, ve které byla umístěna špionážní zařízení), ale neustále tajně sledována ve snaze objevit další
osoby zapojené v projektu.
Příběh začíná v momentě,  kdy se vězeň č. 328 probouzí  sám v malé  cele,  a nepamatuje  si  vůbec nic.
Zapoměl vše, své jméno, svou minulost, zda měl kdysi nějakou rodinu, proč je uvězněn…

Na začátku  hry  se vězeň  č. 328 zorientovává  v novém  prostředí.  Zjišťuje,  že ťukáním  na kovovou
traverzu může komunikovat s ostatními lidmi, uvězněnými na samotce.

Tímto  způsobem  se pak  seznamuje  s ostatními  ústředními  postavami  děje  (vrahem,  hypnotizérem,
organizátorkou  a státním  úředníkem).  Zde  si  také  vytváří  (pomocí  „zásadních  rozhodnutí“  první
sociální vztahy k postavám, podle kterých se k němu budou následně chovat.
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Po krátkém seznámení s traverzovým komunikačním systémem je  328 odveden k prvnímu výslechu.
Nic neví, od vyšetřovatelů se dozvídá o tom, že byl členem protistátní zločinecké organizace. Nic však
neví  a nic  tak  nemůže prozradit.  Vyšetřovatelé  považují  jeho nevědomost  za přetvářku,  a nechají  ho
dozorčími zmlátit.

Vězni začínají organizovat útěk (impuls vzejde od bývalé organizátorky studentského odboje). Nejvíc je
z nápadu nadšen státní úředník, utéci však chtějí všichni až na hypnotizéra. Ten s tím nechce mít nic
společného. Zde dojde k dalšímu upřesnění (a případným změnám) vztahů vězně č. 328, opět vlivem
hráčových rozhodnutí.

Těsně před útěkem je ale za odměnu od dozorčích (přesun do komfortnější  cely v jiné části  věznice)
zradí  státní  úředník,  útěk  je  zmařen,  vězni  zmláceni.  Vězeň  č. 328 během  útěku  poprvé  uvidí
hypnotizéra, získá od něj schopnost pohybovat se v  jakémsi paralelním světě, který je velmi podobný
tomu původnímu, liší se ale v drobnostech, které vězni č. 328 velmi pomáhají. Státní úředník přesunut
jinam. Během útěku musí „obětovat“ jednoho ze spoluvězňů, na výběr má mezi hypnotizérem a vrahem.
Má také možnost si trochu u dozorčích „přilepšit“ tím, že prozradí hlavní roli organizátorky v tomto
útěku. To samozřejmě také velmi ovlivní chování ostatních postav.

Díky tomu se podaří  vězni č. 328 naplánovat (samostatně bez informování ostatních) a provést útěk.
Zde může zachránit všechny vězně kromě jednoho, toho však zachránit nestihne. Volba je na hráči.

Zde dochází k ještě výraznějšímu větvení příběhu, kdy se  vězeň č. 328 prostřednictvím hráče (který
během  svého  pobytu  ve  vězení  navázal  nějaké  sociální  vztahy  a  pravděpodobně  i  nasbíral  některé
nástroje, které se mu při útěku budou hodit) rozhoduje v závislosti na aktuálním vybavení a vztahu k
ostatním postavám, kterou metodu útěku zvolit – plánem A je proplížit se z vězení tiše, tj.  tak,  aby
nevzbudili ve věznici poplach, dokud nebudou v bezpečné vzdálenosti (tuto variantu pravděpodobně
hráč zvolí, pokud má lepší vztahy k organizátorce než ke vrahovi), plánem B je probojovat si cestu ven
(tuto variantu hráč zvolí pravděpodobně v případě, kdy bude vězeň č. 328 kladnější přístup ke vrahovi
než k organizátorce).

Zda se útěk zdaří nebo nezdaří pak závisí na dalším větvení příběhu, které je závislé na zvolení plánu
a časově limitovaných rozhodnutích v otázkách, které budou hráči během útěku pokládány (např. zda je
lepší se k dozorčímu na opačném konci místnosti potichu doplížit a zlomit mu vaz nebo po něm něco
hodit a doufat, že se hráči podaří dozorčího dostatečně zneškodnit).

4. Praktická část

4.1. Stručný popis praktické části
V praktické části jsem se věnoval technické části procesu tvorby počítačové hry. Popsal jsem zde všechny
metody potřebné pro vytvoření funkční počítačové hry.

Bohužel nedlouho poté, co jsem se pustil do práce na modelování herního prostředí a programování
jednotlivých herních skriptů, zjistil  jsem, že jsem si  uložil  příliš  velký úkol na to,  aby se  dal  během
jednoho roku (navíc během studia) zrealizovat. Abych se ale věnoval všem oblastem, kterými se musí
vývojář  během  tvorby  počítačové  hry  zabývat,  rozhodl  jsem  se  svůj  čas  rovnoměrně  rozložit  mezi
všechny kroky vývoje počítačové hry.

Vytvořil jsem tak malou, ale funkční část počítačové hry. Vytvořil jsem celu, ve které se hlavní postava
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příběhu probudí, a vypracoval jsem ji ve všech aspektech – od tvaru a vzhledu místnosti (tj. modelů
a textur) přes vytvoření zvukových kulis, postavy hráče (tj. ovládání pohybu postavy a otáčení kamery)
až po vytvoření kódu pro interakci s objekty (zavřené dveře a traverza u stropu, kterou se hlavní postava
podle osnovy dorozumívá s ostatními vězni) a blikání porouchané zářivky.

4.2. Návrh herní mapy
Základním prvkem prostředí, ve kterém
se  hráč  pohybuje,  je  samozřejmě  herní
mapa,  která  určuje,  kudy  se  hráč  může
pohybovat.

Vzhledem k celkem nevelkému prostředí
nebylo  moc  těžké  navrhnout  herní
mapu. Nejdéle jsem se v této fázi věnoval
tomu, aby bylo napojení místností logic-
ké. Mezi místnosti, které jsem musel do
mapy  zapojit,  patřily  cely  jednotlivých
vězňů  a  spojovací  chodba,  vstup  do
samovazebného  oddělení,  výslechová
místnost,  zázemí  pro dozorčí  a  prostor,
kam se  vězeň  č. 328  dostane,  pokud se
mu zdaří z vězení uprchnout.

4.3. Výroba místností a objektů
Tvar každé místnosti vyplýval z nákresu herní mapy, co se objektů týče, šlo o hodiny práce v programu
Blender.  Model bylo nejprve třeba navrhnout na papíře a následně jej pak vypracovat ve zmíněném
editoru.

K vytvořenému modelu bylo pak třeba vytvořit UV mapu, jejíž šablonu jsem vytiskl a vytvořil do ní
texturu (technikou perokresby). Tu jsem pak naskenoval a v programu pro práci s vektorovou grafikou
Inkscape jsem pak získanou bitmapu převedl do vektorového formátu (využil jsem k tomu funkci Trace
bitmap  která  vytváří  jednotlivé  křivky  na  základě  detekce  kontrastních  hran).  Získaný  vektorový
obrázek jsem pak v případě potřeby ještě upravoval tak, aby přesně odpovídal tvaru šablony. Hotový
obrázek jsem pak exportoval zpět do bitmapového souboru a texturu nanesl na objekt.

4.3.1. Zapojení zvukových kulis do scény
Herní zvuky se dělí, jak už jsem probíral v teoretické části, na dvě kategorie, z nichž jedna je vázána na
prostředí, ve kterém se hráč právě nachází, druhá pak na konkrétní akce hráče.

Zapojení zvukových kulis je v podstatě velmi jednoduchým úkolem – stačí definovat, že se (v případě
první kategorie) spustí zvuk při změně prostředí a přehrává se ve smyčce, dokud nedojde k další změně,
případně (u druhé kategorie) že se zvuk přehraje  jen jednou, a to v moment, kdy hráč interaguje s
objektem, ke kterému je zvukový efekt vázán.
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4.4. Zhotovení uživatelského rozhraní
K  tvorbě  uživatelského  rozhraní  jsem  použil  tzv.  GUI31 layer.  Touto  metodou  nazýváme  skupinu
herních objektů, které jsou zobrazovány fixně na obrazovce nezávisle na aktuální poloze herní kamery.

Pro grafické objekty (tlačítka, pozadí menu) bylo ještě třeba vytvořit textury. Všem prvkům pak zbývalo
přiřadit jednotlivé kódy s funkcemi.

4.5. Ukládání dat na server a zobrazení výsledků průzkumu
Po zvážení různých variant zpracování dat jsem se rozhodl řešit  ukládání dat přes MySQL databázi
(ke které se dá v Unity pomocí .NET frameworku připojit). Na začátku hry si hráč založí uživatelský
účet, který se zároveň zapíše do databáze na serveru pod jedinečným identifikačním číslem.

Po spuštění samotné hry se vždy, když hráč učiní rozhodnutí, spojí s databázovým serverem a odešle mu
informaci s identifikátorem hráče a rozhodnutí a rozhodnutím samotným.

Abych ale neznemožnil hraní hry bez připojení k internetu či při výpadku serveru, hra se bude v případě
neúspěšného  pokusu  o  připojení  snažit  opakovaně  připojit  ve  větších  časových  intervalech.  Pokud
k připojení během hraní hry nedojde vůbec, data se neztratí a budou odeslána při nejbližším úspešném
spojení.

Zobrazení průzkumu pak spočívá v jednoduchém zpracování a zobrazení dat stažených ze serveru.

5. Shrnutí praktické a umělecké části
Chtěl bych ještě zhodnotit, nakolik se mi podařilo splnit cíle, které jsem si k praktické a umělecké části
předurčil.

Nepodařilo se mi vytvořit počítačovou hru. Ač jsem měl před zahájením práce na mé hře dojem, že bych
měl  tento úkol  zvládnout,  ukázalo se,  že  se  vývoj  kvalitní  počítačové  hry  prostě  nedá za  jeden rok
zvládnout. (Při následném dohledávání jsem zjistil, že kvalitní hry vznikají třeba i několik let, kdy na ní
pracují desítky, občas i stovky profesionálů.[3])

I přes to, že jsem tedy kompletní počítačovou hru nevytvořil, jsem rád, že jsem se do tohoto projektu
pustil a že jsem si vyzkoušel všechny postupy, které musí autor při tvorbě počítačové hry absolvovat.
Rozhodl jsem se také, že odevzdáním a prezentací ročníkové práce pro mě práce na této hře nekončí a  že
se pokusím hru v budoucnu dokončit.

31 GUI je zkratka pro Graphical User Interface, čili grafické uživatelské rozhraní.
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