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1. Popis tématu ro¢nikové prace

1.1. Proé jsem si téma vybral

Jednou z mych volnocasovych aktivit je price s digitdlni fotografii a filmem. V této oblasti mi ale
neustdle chybéla néjaka interaktivita — ptibéh je divikem vnimdn pasivné, nemize jim byt ovliviovan.
Z tohoto davodu jsem si vybral téma, které md k filmu ifotografii velmi blizko a ptfitom nechavd
¢lovéku alespon trochu volnou ruku, aby se mohl také na ptibéhu hlavnich postav podilet.

Zaroven mé zajimalo, jak se hra¢ zachovd v situacich, kdy si musi vybrat mezi dvéma moznostmi, z nichz
kazda ma né&jaké své nevyhody. Typickymi ptiklady je naptiklad volba, kdy musi jedna z hernich postav
zemfit a hrd¢ musi rozhodnout, kterd. Jednou z otdzek, které jsem si pokléddal, bylo, zda se v chovéni
hré¢e d4 vypozorovat né&jaké pravidlo, a zda napiiklad mezi hridi pfevazuje néjaky konkrétni zpusob
rozhodovini.

1.2. Cim se budu zabyvat

Mym cilem bylo tedy pokusit se vytvofit poditatovou hru, ve které by se hra¢ setkdval pravé s takovymi
volbami. Rozhodnuti hri¢e by sezaznamendvala anakonci hry by hri¢ obdrzel seznam svych
rozhodnuti v porovnéni s rozhodnutimi ostatnich hra¢a.

Pokusil jsem se tedy vymyslet ptibéh, do kterého pujde zakomponovat dostateéné mnozstvi takovychto
voleb. Co se ty¢e samotnych rozhodnuti, varianty musi byt dostate¢né vyvazZené a zaroven vybrané tak,
aby z rozhodnuti hréce k vybéru konkrétni varianty bylo jasné, z jakych davoda se pravé k této volbé
rozhodl. Tim padem také nesmély byt varianty vytvofeny tak, aby bylo hra¢i jedno, co se stane (tim
padem se rozhodoval ndhodngé, coz by neplnilo uéel otazek).

Piibéh byl zasazen do herniho prostiedi, které jsem musel vytvofit. Tvorba tohoto prostiedi spociva
v névrhu a vyrob¢ herni mapy, mistnosti a jednotlivych objektt. K objektiim a mistnostem je tieba jesté
vytvotit textury'. Ddle do tvorby prostfedi patii i vytvoteni soundtracku, tedy hudby a zvukd, které
dokresluji atmosféru hry.

Dal$im mym tkolem bylo vytvofit uZivatelské rozhrani pro pohyb ve hte, tedy zptsob, jak se bude hré¢
pohybovat po mapé¢, jak bude sbirat objekty do inventdie® ajak bude moci komunikovat sjinymi
nehrééskymi bytostmi’.

A poslednim z téchto velkych tkola bylo vytvotit néjaky zpusob, jak bude hritav poéital sbirat
informace o rozhodnutich a odesilat je k analyze na internetovy server. Zde jde tedy hlavné o odesldni
dat na server.

1 Objekty maji dv¢ zdkladni vlastnosti — tvar a povrch. Vzhled objektu (tedy jeho povrch) je ur¢ovan prévée
texturou, jde tedy o obrézek, ktery se na objekt ,nabali“ a urcuje, jak bude vypadat.

2 Inventdfem v tomto piipadé rozumime seznam objekti, které hré¢ nosi s sebou. Napiiklad najde-li hra¢ ve hte
sekeru a vezme si ji, md ji v inventéfi.

3 Nehra¢ské bytosti (zkratkou NPC, ¢ili ,non player characters®) jsou postavy ovlddané pocitatem.
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2. Teoreticka ¢ast

2.1. Strucny popis teoretické Cdsti

V teoretické ¢asti mé roénikové price jsem se vénoval hernim principum, které jsem pak vyuzil pii
vyrobé samotné hry.

Prvnim tématem je poditatovd hra jako takovd. Pro¢ lidé hraji pocitatové hry, co zpusobuje, ze je
nepfestanou bavit, co je piesvéd¢i o tom, Ze hru budou hrat. Je to v§ak téma natolik Siroké, Ze se mu
budu vénovat pouze v mife, kterd je pro mou prici nezbytné nutna.

Dile jsem se vénoval soucasnému fenoménu v pocitatovych hrach. Je jim moznost svym rozhodnutim
ovlivnit ptibéh hernich postav. Tato rozhodnuti pro potteby této price nazyvim ,zdsadnimi®
rozhodnutimi.

Tretim tématem jsou pozadavky a mechanismus vymysleni herniho pifibéhu. Zde jsem se vénoval
problematice skloubeni pozadavki na hru se smysluplnym a ,,¢tivym® ptibéhem.

Posledni tfi oblasti jsou ¢isté technického razu. Prvni z nich je hleddni vhodného vyvojového prostiedi
pro vyrobu poéita¢ové hry, dalsi z nich se vénuje hleddni software pro vyrobu modeld, posledni z téchto
oblasti pak popisuje metody vytvateni hudebniho podkresu po¢ita¢ové hry.

2.2. Myslenka a princip pocitacové hry

V této kapitole jsem se vénoval tzv. single-player poc¢itacovym hrim, kdy je ¢lovék ve hie jedinou
hraéskou postavou, tj. nehraje s jinymi lidmi po siti.

Prvni pocitatové hry byly z hlediska déje velmi jednoduché. Nemély Zédny herni piibéh a $lo tam jen
o plnéni néjakého jednoduchého tkolu.”” Postupem ¢asu seidiky rychlému vyvoji elektroniky hry
stavaly sloZit¢j$imi a vznikala potieba vypravét néjaky pribéh, na jehoz zakladé byla hra postavena.
Za prvni hru s ptibéhem je povazovina hra Hunt the Wumpus, kterou roku 1972 publikoval Gregory
Yob.®' S ptichodem prvnich pokust o trojrozmérnou grafiku pozadavky na piibéh jesté vzrostly,
ptikladem mtize byt naptiklad hra Maze War z roku 1974. Vyvojatem byl Steve Colley.”!

Dalsi dualezitou okolnosti, ktera ¢ini hru zajimavou, je obtiznost. Postupem Casu se obtiznost her nejen
zvySovala, ale hlavn¢ pfizpsobovala jednotlivym hrd¢am. U prvnich her (jako ptiklad zminim
napifklad pocitatovou verzi piskvorek zvanou OXO, kterou vyvinul roku 1952 programator
A. S. Douglas)® se obtiznost viibec neménila. V novéjsich hrach se obtiznost zvy$ovala s jednotlivymi
trovnémi (naptiklad u skidkaci hry Super Mario)". V potitatovych hrich z poslednich let se obtiznost
d4 nejen nastavit v avodnim menu, ale zdroven se ptizptusobuje schopnostem hréée automaticky ptimo
ve hte (ptikladem miize byt sandboxova* hra Minecraft ve verzich od 1.5 vyse)”.

Okolnosti, ktera také z velké miry ovliviiuje zajimavost pocitacové hry, je grafické prostiedi. Pozadavky
na design se u jednotlivych typt her li$i. U simuldtort jde pfedev$im o napodobeni reality, u vétsiny
ostatnich her se autofi snazi vytvofit néco origindlniho. Originalita vSak samoziejmé nesmi byt
prosazena na tkor piehlednosti herniho rozhrani nebo esteti¢nosti ¢i pifjemnosti celého prostiedi hry.

4 Nazvem ,sandbox” (v ptekladu ,piskovi§te“) jsou oznacovény hry, ve kterém je hré¢i nabidnuto interaktivni
prostiedi bez konkrétniho piibéhu, kde si hra¢ prosté hraje.
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Ptikladem graficky origindlnich her mtze byt napiiklad hra Bioshock: infinite’ (akéni hra zasazend
do roku 1912 ve fiktivnim létajicim mésté Columbia), Limbo® (dvourozmérnd logickd poditatova hra
s hororovymi prvky) nebo jiz zmifiovand adventura The Walking Dead’ (hra vytvofend na ndméty
stejnojmenného seridlu, kdy jsou hlavni postavy pfibéhu takika jedinymi, keefi se jesté neproménili
v piiSery zombie).

Posledni velmi vyznamnym prvkem v poéita¢ovych hrich je zvukovy a hudebni podkres. Clovék jej
¢asto nezaznamend, pokud by si vSak mél predstavit néjakou z pocitatovych her, které znd, bez
hudebniho podkresu, byl by az piekvapen, nakolik mu zvukové stranka hry chybi (samozfejmé existuji
vyjimky, kdy hra naptiklad zvuky opravdu nepouzivd — ptikladem mohou byt naptiklad nékeeré
MUDy?, které hudbu nepouzivaji viibec). I zvukovy podkres se postupem ¢asu vylepsoval — u prvnich
her, které pouzivaly i zvuk, byly zvukové soubory limitoviny pfedevsim velikosti, v sou¢asnosti viak jiz
velikost zvukovych soubort nehraje takika zddnou roli. Ukolem v soucasné dobé je tedy vybrat vhodny
styl hudby, ktery by odpovidal celkovému charakteru hry a ktery by dokazal celou herni atmosféru
(tvotenou predevsim piibéhem a grafickou strdnkou hry) podtrhnout.

2.3. Jak vytvorit piibéh, ktery by odpovidal cilivm

V této kapitole jsem se vénoval pozadavkiim a prostfedkiam, kterymi doséhneme funkéniho a poutavého
pitole ] p p b p

ptibéhu hry. Protoze je v§ak obrovské mnozstvi raznych zptsobu pojeti herniho ptibéhu, budu upirat

pozornost hlavné na adventury’, mezi které patii i hra, kterou vytvaiim.

Prvnim krokem pfi vymysleni piibéhu je stanoveni pozadavka, kterych chce autor u ptibéhu dosahnout.
Tém se vénuji v nasledujici kapitole.

Po uréeni pozadavka se mize jiz autor pustit do samotného vytvafeni piibéhu. Prvnim krokem je
osnova pﬁbéhum. Ta by méla obsahovat zékladni body piibéhu. Mély by v ni byt popsiny vSechny
hlavni postavy a stru¢né nastinén jejich ptibéh, vypsany vSechny zdsadni okamziky ptibéhu.

Kosnové pak jiz lze ptipojovat dalsi piibéhové udalosti a okolnosti, dal$i postavy, autor muze
podrobnéji popisovat jednotlivd prostfedi.

Poslednim krokem je pak sepsini samotného piibéhu. Protoze se zde vénuji ptibéhu hry, tento krok
se od vytvéfeni psaného piibéhu lisi — vysledkem nemd byt psany text ale poditatové hra. V moment,
kdy ma autor hry hotovou kompletni osnovu se vSemi okolnostmi a popisy prostiedi, nasleduje
preneseni piibé¢hu do herniho prostiedi, tj. vytvofeni vSech modeld, textur a hudby, ¢emuz se budu
vénovat v dalSich kapitolich ro¢nikové prace.

Snimky ze hry jsou k prohlédnuti na webovych strankach: hetp://www.bioshockinfinite.com/media#mscreenshots
Design hry si muzete prohlédnout zde: hetp://limbogame.org/media/

Snimky ze hry The Walking Dead: hztp.//www.telltalegames.com/walkingdead/#episodel-screenshots

Multi User Dungeon je textova pocitatova hra, ve které hra¢ ovladd hlavni postavu, hrdinu, se kterym

se pohybuje po svété s jinymi hra¢i. U téchto her je kladen diiraz na vétsi predstavivost hrdcu.

9  Adventura je zdnr poditatové hry, ve které je kladen diiraz ptedevsim na spletity a zajimavy ptibé¢h, ktery hra¢

v roli hlavni postavy proZiva.

o N G\ W
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2.3.1. Pozadavky na pribéh

Adventury jsou na ptibéhu postaveny. Proto mu musi byt také vénovana nejvétsi pozornost. Pibéh musi
byt originalni: musi se odehravat v zajimavém prostfedi, hlavnimi aktéry musi byt osobnosti, z nichz je
kazda né¢im charakteristickd™. Ptibéh by také nemél byt moc predvidatelny — pokud hri¢ od za¢atku
hry tusi, jak hra zaloZend na ptibéhu dopadne, nema pro néj cenu hru hrat.

Ve hie se tedy musi vyskytovat néjakd zajimava zépletka, kterd uvede hrace ve zvédavost, jak pribéh
dopadne. Ziroveri by se mél hra¢ alespon trochu vZit do role hlavni postavy, aby zac¢al ptibéh prozivat
z jeho pohledu a aby zacal uvazovat tak, jako by byl v situaci postavy, za kterou hraje.

[ hlavni postava miize mit vyrazny charakter. Nesmél by byt vSak natolik neobvykly, aby to hrace
neodrazovalo od prozivini ptibé¢hu (ptikladem az piili§ vyrazného charakteru mize byt postava Trevora

ve hie GTA V),

Co se tyce prevence predvidatelnosti hry, je tieba vytvotit dostate¢né zajimavou zipletku a nékolik
neéekanych zvratt, keeré musi plsobit ptirozené a zdroven musi zménit situaci a cile hlavni postavy
natolik, aby ¢inily ptibéh zajimavym, poutavym a ne¢ekanym!?.

Pii téchto vSech pozadavcich je tézké vytvofit piibeéh, ktery by byl alespori trochu logicky. I presto, ze to
neni jednoduché, mél by spliiovat itento pozadavek. Nemusi to byt zrovna piibéh zalozeny
na historickych udélostech nebo se odehrdvat vnasem svété, ale mél by celkové pusobit tak,
ze za okolnosti, které jsou hra¢i predlozeny, se vSe, co hlavni postava béhem hry prozivd, stit mohlo.
Rozhodné by nem¢l mit v zddném momentu hra¢ pocit, Ze se déje néco, co do ptibéhu nepatti, nebo co
do n¢j bylo vlozeno az dodate¢né!?.

2.3.2. Zakomponovini ,,zdsadnich rozhodnuti”

Jiz na zaditku prace jsem zminoval, ze chci vytvofit jakysi interaktivni film. Abych mohl tento cil splnit,
musim do piibéhu zakomponovat moznost nejen ptibéh proZivat, ale i 0 ném rozhodovat. Rozhodnuti,
kterd ovliviiuji pokrac¢ovani ptibéhu, nazyvam zdsadnimi rozhodnutimi.

Nejlep$imi momenty v ptibéhu, kam lze zasadit zdsadni rozhodnuti tak, aby neptisobilo nepfirozené,
jsou napfiklad rozhovory s nehra¢skymi postavami (kdy se hré¢ rozhoduje, zda mluvit pravdu ¢i lhé,
zda s postavou souhlasi ¢i nikoliv), rozhodovani v krizovych situacich (zda riskovat Zivot pro zdchranu
ostatnich nebo zda rad¢ji bezpedné zachrénit sebe sama) nebo pfi volbé postupu (zda se prostorem
plnym neptétel proplizit nebo zda radé&ji vSechny neptitele pozabijet).

Pii zasazovani téchto rozhodovacich momentt do hry je nutné, aby hri¢ mél dojem, Ze pokradovani
piib¢hu je opravdu zavislé na jeho rozhodnutich a Ze to, co ve hie proziva, je zpasobeno jeho hernim
chovanim. Naautorovi piibéhu je vytvofit takovy dojem, at uz napsinim nékolika alternativnich
piibéhi nebo vedenim piibéhu takovym zptsobem, aby mél hra¢ u rozhodovani pocit dtleZitosti, i kdyz
vlastné ptibéh moc neovlivni.
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2.4. Vhodné vyvojové prostiedi

Pfi hleddni vhodného vyvojového prostiedi jsem mél nékolik zakladnich pozadavkia. Cheél jsem, aby
bylo zdarma, a to z toho dtvodu, Ze by se mi nechtélo platit za néco, u ¢eho zjistim, Ze ma hra vlastné
v daném prostfedi vyvijet nelze.

Dile jsem chtél, aby $lo vyvojové prostiedi spustit na opera¢nim systému Linux na distribuci Kubuntu,
a to z toho dtvodu, Ze jsem na toto prostiedi zvykly a pracuje se mi v ném nejlépe.

Dal$im mym pozadavkem byla podpora trojrozmérného prostfedi, vlastnich kéda programu,
komunikace s internetovym serverem (kvili uklddani hra¢skych rozhodnuti) a moznost spousténi hry
na vét$iné opera¢nich systémi pro osobni po¢itate (Windows, Mac, Linux).

2.4.1. Vibér vivojového prostiedi

Vyvojovych prostiedi, kterd by splnovala vSechny mé pozadavky, jsem moc nenasel. Objevil jsem
dvé — Blender Game Engine, ktery je vlastné rozsifenim animaéniho programu Blender, a prostedi
Unity, které sice neni pfimo spustitelné v Linuxovém prostiedi, ale $lo jej jednoduse spustit pomoci

emulatoru'.

Nejprve jsem preferoval Blender Game Engine, protoze u néj nebylo nutné pouzivat emuldtor, a protoze
jsem v ném mohl jak herni objekty vytvétet, tak i komponovat samotnou hru. Kdyz jsem se vSak zacal
tomuto prostredi vénovat vice, zjistil jsem, Ze ma ptili§ mnoho nedostatktt (zbyte¢né slozity zptsob
texturovdn{ objekttt, chyby v praci se svétlem (zde jde pravdépodobné pouze o chybu v hernim jadfe,
protoze v anima¢nim prostiedi jsem na problémy se svétlem nenarazil), neefektivni vykreslovani, coz
nese za nésledek zbytedné zatizeni poéitae...) na to, aby se s nim dalo rozumné pracovat.

Proto jsem se rozhodl pro druhou variantu — praci v Unity. I pies to, Ze celé vyvojové prostfedi bézelo
pfes emuldtor, tak itestovaci spusténi hry bylo mnohem efektivnéjsi, nez v Blender Game Engine
(v Unity zvladal po¢ita¢ pohyb po jednoduché mistnosti s nékolika zékladnimi objekty asi se 150 fps”,
coz je v porovndni s 30 fps, které zvladal Blender, velmi dobry vysledek) ™.

2.4.2. Popis vyvojového prostredi Unity

Unity je herni vyvojové prostiedi vytvotené pro vyrobu 2D a 3D her. Jeho prvni verze byla uvedena
roku 2005. Kromé grafického rozhrani pro zdkladni editaci objeket (3kdlovani, rotaci a ptresouvani)
a jejich vlastnosti, simulace gravitace a zékladnich fyzikélnich pravidel, umoznuje také psét vlastni herni
kédy, a to v programovacim jazyku C# nebo JavaScript!'.

JavaScript i C# dokdzi pracovat se hrou (avyvojovym prostiedim) podobnym zpiisobem, takze si
programdtor muiiZe vybrat jazyk, ve kterém se mu pracuje Iépe. Kvuli problémam s rychlosti jazyka
JavaScript pouziva Unity vlastni Gpravu tohoto jazyka nazvanou UnityScript, u které se nékeeré operace
daji popsat jednoduseji nez u JavaScriptu. Unity pak pfed pouzitim kédy psané v téchto jazycich

10 Emulator je program, diky némuz Ize spoustét programy na jiné platformé, nez pro kterou byly ptvodné
vytvofeny. V tomto ptipadé mdm na mysli emulaci systému Windows.

11 Fps (¢ili frame-per-second) je jednotkou pro poéet zobrazenych snimki za sekundu. Potiebné mnozstvi snimki
pro to, aby ¢lovek sled snimkua vnimal jako pohyb, je minimalné 25 fps.

12 Zméfeno pomoci nastroji zabudovanych v jednotlivych hernich prostiedich.
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zkompiluje®, éimZ urychluje pouziti kédu v samotné hie (bez kompilace by zpracovéni kédu be¢hem hry
trvalo déle)P.

Unity existuje ve dvou verzich. Prvni verzi je Unity, kterd je k dispozici zdarma, dale pak existuje jesté
roz$ifend verze Unity Pro, kterd umoziiuje vydavat hry i pro tablety, mobilni telefony a webové stranky.
Navic jesté dokaze (oproti bezplatné verzi Unity) pracovat s ostrymi stiny objekea!®.

Unity je multiplatformni, tj. hru, vyvijenou ve vyvojovém prostiedi Unity, lze spustit na vice opera¢nich
systémech. V soucasnosti lze vytvitet hry pro herni konzole Xbox (verze 360 a One), PlayStation
(verze 3 aVita) a Nintendo Wii, mobilni zafizeni se systémem BlackBerry 10, Windows Phone 8,
Android aiOS, opera¢ni systémy pro stolni apfenosné pocitate Windows, Mac aLinux apro
piehravani her pfimo na webovych strinkdch pomoci technologie Adobe Flash nebo Unity Web Player.

K zobrazovéni grafiky pouzivd Unity rtznd rozhrani pro vykreslovdni (renderovani) grafiky, a to
v zévislosti na platformé. Pro Windows a Xbox pouzivd Direct3D, pro systémy Mac, Windows, Linux
aPS3 rozhrani OpenGL, v piipadé Androidu aiOS pouzivdi upravenou verzi OpenGL ato
OpenGL ES.

Podporuje bump mapping', reflection mapping®, parallax mapping'®, SSAOQ", shadow mapping'®,

a framebuffering”.

2.4.3. Vibér prostieds pro tvorbu modeli

Pozadavky na prostfedi, vekterém vznikaly herni modely”, byly pochopitelné takika shodné
s pozadavky na prostfedi, ve kterém jsem tvofil samotnou hru. Mé¢l by byt tedy k dostini zdarma
a spustitelny v linuxovém prostiedi.

Co se tyce vlastnosti potfebnych pro tvorbu modelt, mél by dokazat exportovat modely ve formatu
Filmbox*! a poskytovat néstroje pro kompletni vyvoj i tvarem slozitéj$ich objektir. To znamend, Ze by
mé] krom¢ sady béznych ,vychozich® objektt (jsou jimi zékladni geometrickd télesa, tj. krychle, koule
(pravidelnych mnohostén), rotaéni kuzel avélec) podporovat ivytvateni plosnych a prostorovych
ttvart na zdkladé kfivek a pokrocilou préci s plochami a sténami (mél by umét pracovat s jejich velikosti
a umisténim, mél by je umét délit, spojovat a klonovat™).

13 Kompilaci nazyvime ptevedeni algoritmu psaného v programovacim jazyce do strojového kédu.

14 Bump mapping je technika texturovani, kterd vytvéii dojem nerovnosti povrchu bez zmény jeho skute¢ného
tvaru. Nerovnosti nesmi byt tak velké, aby vyrazné zakryvaly jiné ¢dsti objekru.

15 Texturovaci technika simulujici zrcadleni okoli na objektu..

16 Nastavba techniky Bump mapping, ktera upravuje vzhled mirné nerovného objektu pti pohybu hrace tak, aby byl
dojem simulované nerovnosti co nejredlnéjsi.

17 Screen space ambient occlusion je metoda stinovani objektu, kterd pocitd osvétleni ¢asti povrchu objektu
na zakladé¢ okoli. Vytvéti tak vétsi dojem plasti¢nosti objekea.

18 Metoda vykreslovéni stinti promitanych zdrojem svétla. Na rozdil od SSAO poéita svétlost pixelu na zakladé
cesty paprsku svétla od jeho zdroje.

19 Medoda, pii niz dochdzi k ¢aste¢nému zpracovani objektu jesté pied tim, nez se dostane do zorného pole hrace,
popt. jesté pied nadtenim hry ¢i trovné. Snizuji se tak naroky na hardwarové vybaveni hré¢ova pocitace.

20 Hernimi modely rozumime objekty, se kterymi se hra¢ ve hie ,fyzicky setkdva — jsou jimi jak malé predméty,
se kterymi interaguji, ale i ndbytek nebo stény. Takové modely se nejdtive vytvoti ve specializovaném editoru,
nisledné se pak pienesou do prosttedi pro vyvoj hry, kde jim programétor uréi vlastnosti a ptipadné interakce
s hrd¢em.

21 Filmbox, zkratkou FBX, je format souboru trojrozmérného modelu (v nagem piipadé herniho objektu).

22 Tj. vytvofit objekt totozny se svym vzorem.
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Program, keeré spliiovaly tyto pozadavky, jsem nalezl $est: Wings 3D, Art of Illusion, Blender, Ayam,
K-3D, MakeHuman. Z téchto programi jsem si potom, co jsem se podrobnéji informoval
o jednotlivych programech, zvolil dva — MakeHuman pro modelovani lidskych postav a Blender pro
tvorbu ostatnich hernich objeketL.

2.4.4. Popis modelovaciho ndstroje Blender

Blender je open-source software, bézici na opera¢nich systémech GNU/Linux, Mac OS X, Windows,
Solaris, FreeBSD, IRIX, SkyOS a MorphOS, ktery slouzi pro tvorbu arenderovini trojrozmérné
pocitatové graﬁkym'

Krom¢ jednoduchého vykreslovani trojrozmérnych objekttt dokédze velmi dobfe pracovat se svétlem
(podporuje metodu ,ray-tracing®, tzv. sledovdni paprsku, kterd umoziuje pokrodilou praci se stiny
objektil), ma vlastni generdtor istic, diky kterym se daji vytvafet arenderovat slozit¢jsi ¢asticové
strukeury' (naptiklad ohen nebo kout, tekutiny, snih, vlasy...).

Diky rozsihlé komunité uzivatelt je k dispozici velké mnozstvi rtznych pluging, které rozsifuji
moznosti Blenderu v§emi sméry. Piikladem mtiZe byt naptiklad generator mraki nebo rostlin.

Blender slouzi také jako pokrocily animaéni software®”, je vném tedy implementovdn ieditor
fyzikalnich okolnosti prostiedi, kde miiZe uzivatel pracovat nejen s gravitaci, ale napiiklad is vétrem
nebo vzdusnymi viry!,

Co se uzivatelsk¢ho prostiedi tyce, tviirci Blenderu se zamétuji najednoduché a intuitivni ovlidani,
navic kromé celkem slozitého vétveni menu nabizi témét pro kazdou funkei kldvesovou zkratku, keeré

maji zku$enéj$im uzivatelim zrychlit proces modelovani™.

2.4.5. Popis modelovaciho ndstroje MakeHuman

MakeHuman je prostiedi pro modelovani lidskych postav za Géelem jejich pouziti v jinych programech.
Price v ném spoc¢ivé v nastavovani konkrétnich parametrt postavy (od pohlavi po konkrétni vyraz).

Program lze spustit na operaénich systémech Windows, Mac OS X a Linux. Prostfedi programu i ptes
velké mnozZstvi parametrii postavy pusobi veelku jednoduse a intuitivné, chvili jsem v$ak mél problém
se zorientovat v menu pro ukldddni aexport soubort azjistit, jak se dd upravit ¢i nahradit textura
postavy, ptipadné jak se d4 pracovat s oble¢enim postavy.

MakeHuman pouziva vlastni optimalizovany format souboru MHX, ktery obsahuje jen parametry
postavy*’. Program, do kterého je pak soubor MHX importovan, modifikuje vychozi model lidské
postavy dle parametri, které v souboru obdrzi.

Pokud by program, ve kterém chci s postavou pracovat, nepodporoval format MHX, lze ptimo
z programu MakeHuman provést export do formétu OBJ*, podporovaného naprostou vétinou

programu pro préci s 3D grafikou.

23 Piikladem miize byt tieba kratky film Sintel vytvofeny v tomto programu (k dosténi na webu wuww.sintel.org).

24 Proto je soubor mnohem mensi, nebot se nemusi definovat konkrétni tvar a ¢asti postavy, jen se udavaji jejich
vlastnosti.

25 OB]J je format trojrozmérného geometrického ttvaru od spole¢nosti Wavefront Technologies v rimci jejich
bali¢ku anima¢nich pomucek. Tento formdt se pozdéji stal nepsanou normou pro sdileni trojrozmérnych objekea
mezi riznymi modelovacimi a anima¢nimi programy.
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2.4.6. Vybér vhodného postupu pro tvorbu hernich zvuki

Zvukovd strinka hry je, a¢ si ji hra¢ ¢asto ani nevSimne, velmi potiebnym faktorem pro dokreslent
spravné herni atmosféry. Zvuky se v po¢ita¢ové hie déli do dvou oblasti — do prvni oblasti patii zvuky,
které tvoii herni prostiedi (tedy hudba na pozadi, zvuky mistnosti), do té druhé pak zvuky, které hra¢
sly$t pti interakci s hernim prostfedim (zvukové stopy pti rozhovorech postav, zvuky boje, posouvani

objektt...).

Moznosti, které se nabizely pti hleddni vhodného zpiisobu pro tvorbu zvukové (a hudebni) kulisy,
se nabizela spousta. Jak jsem popsal v praktické ¢4sti, rozhodl jsem se pro nasledujici postup. Hudebni
kulisu slozim nejprve s pomoci klaviru, nasledné pak hudbu piepi$u v néjakém z hudebnich programu

a do stopy ptipojim zvuky prostfedi.

Pozadavky nahudebni program byly taktka shodné s pozadavky nasoftware pro tvorbu modelu
a na vyvojové prostiedi — program by mél byt zdarma a dostupny pro Linux.

Co se tvorby hudby ty¢e, mél by umét pracovat jak se zvukovymi nahrdvkami, tak isezvukovymi
knihovnami* a filery”.

Program, keeré by spliiovaly tyto pozadavky, jsem moc nenasel. Nakonec jsem objevil program Linux
MultiMedia Studio (zkratkou LMMS), spliioval v§echny mé pozadavky. Tento program jsem pouzival
pro tvorbu novych hudebnich stop (tj. vytviteni hudby slozené u klaviru).

Tim jsem m¢l vyfesen problém okolo hudby. Nevytesil jsem v$ak jest¢ zpusob, jak budu ziskdvat ruchy
(tj. nehudebni zvuky — naptiklad kapani vody nebo zvuky pti interakci hra¢e s objektem). Rozhodl jsem

se, Ze ruchy, které ve hte pouziji, ziskdm dvéma zptsoby.

Prvnim zptsobem, kterym jsem zvuky ziskdval, je nahravani. Tak jsem naptiklad nahral zvuky kroka
nebo ruchy ulice. Zvuky jsem tedy musel nahrit (povétSinou pomoci videokamery Panasonic
HC-V700) a upravit tak, aby se daly ndsledné zpracovat pro pouziti ve hte. Tyto tpravy jsem provadél
ve freeware programu Audacity.

Zvuky, které se mi nepodatilo timto zptisobem nahrit, jsem vyhledal v internetové databazi zvuku
Freesound.org™ pod licenci umozitujici jejich ndslednou tpravu a nekomeréni pouziti.

Jednim nebo druhym zptsobem ziskané zvuky jsem pak jesté spojil s hudebnimi stopami a vytvotil

hudebni smy¢ky” (v programu LMMS).

2.4.6.1. Popis programu Linux MultiMedia Studio

LMMS je software pro tvorbu a tpravu elektronické hudby. Hudba muze byt tvofena syntézou zvuku ¢i
upravou jiz existujicich zvukovych prvka. Dokéze také spolupracovat s MIDI kontroléry.

26 Zvukovou knihovnou je minén soubor riznych kratkych zvukd, povétiinou ndstroji (od kazdého hudebniho
»nastroje” (tzv. samplu) byva v knihovné jeden tén (vétiinou komorni A), ktery se v ptipad¢ potieby skaluje
za Gi¢elem pokryti viech potfebnych tont), ptipadné obraziim kfivek vytvofenych pomoci syntetizéru, kdy autor
zadd konkrétni parametry kiivky (urcuje frekvenci, tvar kiivky, popt. s¢itdni vice kfivek a podobné vlastnosti).

27 Zvukovym filtrem rozumime jakykoli ndstroj, ktery syntetizované (tj. vytvorené pomoci zvukovych knihoven)
nebo nahrané zvuky zpracovava dodate¢nou upravou néjakych vlastnosti. Vétsinou jde o zdtiraznéni t6nt néjaké
vysky nebo o efekty ozvény (napt. efekt reverb) nebo skdlovani vysky ténu.

28 Databdzi zvukd, jejichz licence dovoluje Gpravy, naleznete na strance http://is.gd/freesound_sampling plus

29 Hudebni smy¢kou rozumime zvukovou stopu, po jejimz prehréni ji lze spustit znovu bez toho aby to bylo v ten
moment patrné.
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Program je dostupny na platformich GNU/Linux, OpenBSD a Windows.

Poskytuje vSechny potfebné néstroje pro tvorbu hudby od prvni noty po hotovou skladbu, tj. editor
skladby (slouzi k definovdni vSech hudebnich ndstroji a zvukd ajejich umisténi na ¢asové ose), beat
& bassline editor (slouzi k tvorbé hudebnich smy¢ek, naptiklad doprovodu bicich), FX mixer (panel
pro editaci zvukové hladiny jednotlivych hudebnich néstroji a efeket), piano roll (nédstroj pro
jednoduché psani melodii, jakysi graf, kde osa Y uruje vysku ténu a osa X jeho délku a umisténi v ¢ase),
aautomation editor (zde miiZe autor nastavit zmény jakéhokoli jiného néstroje, které se maji provést

bé¢hem skladby).

2.4.6.2. Popis programu Audacity

Audacity je open source software pro upravu digitdlniho zvuku. Podporuje ptimé nahrévani zvuku,
stithan{ audia, editaci zvuki ve spousté formati (formaty Ogg Vorbis, AIFF, MP3, FLAC ¢ WAW jsou
samoziejmosti), odstranén{ Sumu, ladéni a zmény rychlosti nahravek, price s vice zvukovymi stopami
nardz, ma Sirokou $kélu raznych efekea a doplnka.

2.5. Zdvér teoretické cdsti

Zpusobu, kterymi se dd vytvofit pocitatovd hra je nespocet. Napiiklad otdzka ovladacich prvka se lisi
v zévislosti nazanru hry. Treba v zdvodnich hrich byvd zvykem pouzit pro ovladini vozidla Sipky,
u akénich her je normou zas pohyb pomoci klaves WASD, aby mél hré¢ volnou pravou ruku pro hybani
my$i. V nékterych adventurich se k ovladdni pouzivd takika vyhradné jen mys, ve dvourozmérnych

hrach je mnozstvi pottebnych klaves jesté nizsi.!"

Co se grafického provedeni hry tyce, moznosti jsou jest¢ mnohem $ir$i a pro kazdou hru je vhodny
urcity typ grafického zpracovani, pti¢emz autofi hry se rozhoduji ne jen o poétu rozmérti, ve krerém
se hra pohybuje, ale samoziejmé i o technice zpracovani prostiedi, pfi¢emz variant je opravdu obrovské
mnozstvi — zminim naptiklad grafické zpracovani realistické (s pouzitim upravenych fotografif),
umélecké (kde jsou brany v potaz riizné umeélecké techniky, jako je naptiklad kresba pastelem, uhlem,
tuzkou ¢i perokresba, dokonce se ob¢as vyskytuji i rizné hry s malovanym grafickym prosttedim.

Vybér vhodného zvukového podkresu také neni jednoduchou volbou a navybér je, podobné jako
uvolby grafického provedeni, obrovské mnozstvi hudebnich zinrt, z nichz jsou sice v soucasnosti
nékteré populdrngjsi (v akénich hrich pfevazuji hudebni styly blizké rocku ¢i heavymetalu piipadné
tzv. filmovd hudba, v hororovych byvaji oblibené soundtracky hudebniho stylu ambient™, u adventur
zas nejde uréit konkrétni hudebni Zanr, ktery by pievazoval —je to zpusobeno pravdépodobné tim,
ze nadech iprovedeni se her tohoto typu natolik lisi, Ze hry maji velmi rozdilnou atmosféru, a tim

i hudbu).

Jak jsem béhem celé své teoretické &¢sti jiz mnohokrate zmifioval, provedent (a tim i atmosféra) celé hry
zévisi zcela na zdméru jejiho autora (poptipadé jejich autort) natolik, Ze nelze popsat jeden konkrétni
zpusob, kterym se dd pocita¢ovd hra vytvotit. Vzhledem k obrovskému mnozstvi rtznych néistroju

30 Ambientni hudba, nebo téz ambient (v prekladu okoli ¢i prostiedi) je hudebni styl, zalozeny na myslence,
ze vSechny zvuky, se kterymi se ¢lovék setkavd, mohou byt pojaty také jako hudba. Tento pohled je viak obcas
u autort tohoto Zanru vniman i opaéné — hudba se dd pojmout také jako ,,pouhé zvuky prostiedi. Skladby
tohoto zénru se daji bud pfirovnat k hudbé sestavajici ze Sumit a rucha ¢i k Sumu ¢&i ruchu, sklddajicimu

se z hudebnich prvka.
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nemuze byt u Zddné &sti procesu (snad kromé vymysleni ptibéhu) uréen ptesny pracovni postup — vzdy
je kdispozici alesponi nékolik rtiznych feSeni, mezi kterymi hledd autor to, které je pro ztvdrnéni
konkrétni jeho myslenky nejoptimdlnéjsi.

Typ hry, kterému jsem se vénoval v praktické &asti, je vlastné procesu vyroby podita¢ové hry velmi
podobny, nebot vzhledem k vy$e zmiriované variabilité vSech moznych postupti je cely prube¢h tvorby
hry, a to od samotného pocatku — kdy autor kompletuje myslenku, poslini a princip hry — az po komp-
letni grafické azvukové provedeni, vytvofeni funkéniho prostfedi a pfedvedeni hry $irsi vefejnosti,
sledem mnoha nejraznéjsich ,zdsadnich rozhodnuti, kterd vedou autora nejen k vytvotfeni hry, ale
i opakovanému zamysleni nad svym navrhem hry, coz muze vést i k dal$imu upfesnéni myslenky hry,
kterou chce autor piedat.

3. Umélecka c¢ast

3.1. Strucny popis umélecké ¢dsti

V umélecké ¢asti jsem se vénoval dvéma ¢innostem. Prvni z nich byl navrh a tvorba grafické stranky hry,
které jsem se vénoval v praktické ¢dsti ro¢nikové prace, druhou pak préce literarniho rdzu, a to tvorba
piibéhu, podle kterého se celd poéitacovd hra odvijela.

3.2. Kresebnd (st

V této jsem popsal cely postup vzniku ndvrhu grafického stylu, designu, kterého jsem se pak béhem
tvorby her drzel. Popsal jsem také cely postup, keery jsem aplikoval pro tvorbu jednotlivych textur.

3.2.1. Hleddni idedlniho vytvarného stylu

Hledéni vytvarného stylu bylo pro mé asi nejobtiznéjsim tkolem v umélecké ¢asti ro¢nikové prace.
Napadi jsem mél hned nékolik. Prvni variantou bylo celou hru vytvofit kreslenou akvarelem. Déle jsem
uvazoval je$t¢ nad kresbou tuzkou, tusi nebo uhlem. Dalsi variantou pak bylo pokusit se ve hte o co
nejvérnéjsi napodobeni skute¢nosti, tj. vytvofeni textur nafocenim realnych ptfedloh.

Posledni variantu jsem pozdéji zavrhl, a to z diivodu, Ze bych pro realistické provedeni ptibéhu, keery
jsem vytvotil, potieboval mnohem delsi ¢asovy horizont a rozpo¢et minimalné v fddu nékolika desitek
tisic korun.

Piemital jsem tedy nad zbylymi variantami a zalibily se mi z nich dvé. Prvni z nich byla perokresba,
druhou z nich pak malba akvarelem. V tento moment jsem si opravdu nebyl moc jisty, protoze v obou
ptipadech existovali umélci, jejichz tvorba se mi libi, ajd jsem prosté nevédél, pro kterou variantu
se rozhodnout. V ptipadé¢ akvarelu bych se inspiroval tvorbou kanadského autora jménem Frédéric
Back, obzvlasté jeho malovanym filmem Muz ktery sizel stromy. U perokresby by mé inspiroval autor
mnoha komikst, flashovych poéitatovych her a kratkych filma Mateusz Skutnik.

Nakonec jsem se rozhodl pro perokresbu, a to ze dvou divodu — tuto techniku ovldddm trochu lépe, nez
akvarelem, navic lze takto vytvofené textury jednoduse naskenovat a prevést do vektorového formatu,
ve kterém je pak mohu jednoduse upravovat.
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3.2.2. Postup vyroby textur
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Prostredi programu Blender: Vpravo jeho UV mapa osmdesdtisténu (s texturou tvorenou nahodnymi
barvami), vlevo pak zobrazeni samotného télesa, na kterém, jehoz textura byla UV mappingem uréena.

Abych mohl nakreslit texturu (tj. vzhled pldsté) objektu, musel jsem mit nejdiiv dany objeke vytvoteny
v modelaénim néstroji Blender. Na to, abych mohl ur¢ovat vzhled trojrozmérného objektu, musel jsem
jeho plast ptenést na dvojrozmérnou plochu, k ¢emuz jsem vyuzil metody vytvoteni UV mapy pomoci
néstroje Smart UV project v programu Blender. Nasledné jsem si pak vzdy vytiskl UV mapu projektu,
avzhled pléste objekeu kreslil do ni.

Ruiné kreslené textury pred prevedenim do digitilni podoby.

Vytvofeny obrézek jsem pak naskenoval a pfevedl dovektorového formatu v programu Inkscape.
Tomuto procesu se v§ak podrobnéji vénuji v praktické ¢dsti mé ro¢nikové préce.
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3.3. Literdrni cdst

Zde popisuji, jakymi dily jsem se inspiroval pfi tvorbé piibéhu, pro¢ jsem se rozhodl pro dané prostiedi
a jak jsem pfi psani piibéhu postupoval.

Mym cilem bylo vytvofit zajimavy ptibéh, ktery by umozioval upravy ptibéhu pomoci tzv. ,zdsadnich
rozhodnuti® a splnil v§echny pozadavky, které jsem stanovil v teoretické ¢asti mé ro¢nikové prace.

Pii tvorbé piibéhu jsem se inspiroval knihou Zulik po hvézdich odJacka Londona a Dozndni od
Arthura Londona. To, co maji jejich dila spole¢ného, je mimo jiné liceni izolace ¢loveka ve vézenti

od ostatniho svéta. Vézenské prostiedi mé zaujalo natolik, Ze jsem se rozhodl do tohoto prostiedi situ-
ovat i mou poditatovou hru, dokonce je d¢j této hry nemélo inspirovin tvorbou téchto autoraim.

3.3.1. Hlavni postavy pribéhu

Hra¢ ovldda béhem hry postavu vézné ¢. 328.

o Vézenr lislo 328 je tstiedni postavou déje. Jeho charakter neni pevné definovin a vyviji
se az v zavislosti na chovdni hri¢e. Odsouzen zato, zZebyl $éfredaktorem avydavatelem
protirezimniho ¢asopisu.

*  Nelitostny vrah, ochotny pro sviij prospéch provést cokoli. Odsouzen za vrazdu.

*  Hypnotizér. Hra¢ nikdy nezjisti pro¢ byl odsouzen. Hypnotizér mu v$ak naznaci, Ze Sel
do vézeni umyslné. Divody v$ak nikdy neprozradi.

*  Organizdtorka velké studentské revoluce. Byla dopadena potom, co <asopis, jehoz
$éfredaktorem byval soucasny vézen ¢&. 328, uvetejnil v rozhovoru jeji jméno. Rozhovor s ni
viak délal jiny redaktor, vézeni ¢. 328 viak za jeji uvéznéni také nese vinu.

*  Byvaly statni diednik uvézenény za podvod (okrdddni stitu).

3.3.2. Strucny popis déje

Vézen ¢ 328 byl Séfredaktorem tajného protivezimiho (asopisu, zndmého mezi obylejnymi obyvateli
po celém mésté. Dokonce jej viastnoruiné spoleiné s jeho manzelkou tiskl. Casopis vsak byl vsak odhalen,
Séfredaktor zatlen aodvezen do véznice. Tam odmital vypovidat. Byl brutilné zmlicen a uvéznén
na samotce.

Jeho Zena, také zapojend v projektu vyddvini lasopisu, byla ponechina ,na svobodé” (1. prestéhovina
na ubytovnu, ve které byla umisténa spiondiéni zarizent), ale neustile tajné sledovana ve snaze objevit dalsi
osoby zapojené v projektu.

Piibéh za¢ind v momenté, kdy se vézei ¢ 328 probouzi sim v malé cele, a nepamatuje si vibec nic.
Zapomél vie, své jméno, svou minulost, zda mél kdysi néjakou rodinu, pro¢ je uvéznén...

Nazatatku hry sevézeni & 328 zorientovdva vnovém prostiedi. Zjistuje, Ze tukdnim na kovovou
traverzu mize komunikovat s ostatnimi lidmi, uvéznénymi na samotce.

Timto zplsobem se pak seznamuje s ostatnimi uUstfednimi postavami déje (vrahem, hypnotizérem,
organizdtorkou astitnim ufednikem). Zde si také vytvati (pomoci ,zdsadnich rozhodnuti prvni
socialni vztahy k postavdm, podle kterych se k nému budou nésledné chovat.
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Po kratkém sezndmeni s traverzovym komunika¢nim systémem je 328 odveden k prvnimu vyslechu.
Nic nevi, od vy$etfovatell se dozvidd o tom, Ze byl ¢lenem protistitni zlo¢inecké organizace. Nic v§ak
nevi a nic tak nemuze prozradit. VySetfovatelé povazuji jeho nevédomost za pretvaiku, a nechaji ho
dozor¢imi zmlétit.

Vézni za¢inaji organizovat ttek (impuls vzejde od byvalé organizatorky studentského odboje). Nejvic je
z napadu nadsen stdtni tfednik, utéci vSak chegji vsichni az na hypnotizéra. Ten s tim nechce mit nic
spole¢ného. Zde dojde k dal$imu uptesnéni (a ptipadnym zméndm) vztahti vézné & 328, opét vlivem
hré¢ovych rozhodnuti.

Tésné pred utekem je ale za odménu od dozoréich (ptesun do komfortngjsi cely vjiné ¢asti véznice)
zradi statni ufednik, ut¢k je zmafen, vézni zmldceni. Vézen ¢. 328 béhem ut¢ku poprvé uvidi
hypnotizéra, ziskd od néj schopnost pohybovat se v jakémsi paralelnim svété, ktery je velmi podobny
tomu plivodnimu, li$f se ale v drobnostech, které vézni ¢ 328 velmi poméhaji. Stdtni tfednik pfesunut
jinam. Béhem utéku musi ,,obétovat® jednoho ze spoluvéziit, na vybér ma mezi hypnotizérem a vrahem.
Ma také moznost si trochu u dozoréich ,pfilep$it* tim, Ze prozradi hlavni roli organizatorky v tomto
uteku. To samoziejmé také velmi ovlivni chovani ostatnich postav.

Diky tomu se podafi vézni ¢ 328 napldnovat (samostatné bez informovani ostatnich) a provést utek.
Zde muze zachranit vSechny vézné kromé jednoho, toho viak zachranit nestihne. Volba je na hradi.

Zde dochazi k jesté vyraznéj$imu vétveni pribéhu, kdy se vézen ¢ 328 prostfednictvim hrace (keery
béhem svého pobytu ve vézeni navizal néjaké socidlni vztahy a pravdépodobné i nasbiral nékeeré
néstroje, které se mu pii uté¢ku budou hodit) rozhoduje v zévislosti na aktudlnim vybaveni a vztahu k
ostatnim postavam, kterou metodu utéku zvolit — planem A je propliZit se z vézeni tie, tj. tak, aby
nevzbudili ve véznici poplach, dokud nebudou v bezpeéné vzdalenosti (tuto variantu pravdépodobné
hra¢ zvoli, pokud ma lepsi vztahy k organizitorce nez ke vrahovi), plinem B je probojovat si cestu ven
(tuto variantu hrd¢ zvoli pravdépodobné v piipadé, kdy bude vézen ¢. 328 kladngjsi ptistup ke vrahovi
nez k organizétorce).

Zda se utek zdati nebo nezdati pak zévisi na dal$im véeveni piibéhu, keeré je zavislé na zvoleni planu
a ¢asové limitovanych rozhodnutich v otdzkach, které budou hra¢i béhem tteku pokladany (napt. zda je
lepsi se k dozor¢imu na opa¢ném konci mistnosti potichu doplizit a zlomit mu vaz nebo po ném néco
hodit a doufat, Ze se hré¢i podati dozor¢iho dostate¢né zneskodnit).

4. Prakticka ¢ast

4.1. Strulny popis praktické cdsti

V praktické ¢asti jsem se vénoval technické ¢asti procesu tvorby pocita¢ové hry. Popsal jsem zde vSechny
metody potfebné pro vytvoreni funkéni poéitacové hry.

Bohuzel nedlouho poté, co jsem se pustil do price na modelovéni herntho prostiedi a programovéni
jednotlivych hernich skriptd, zjistil jsem, Ze jsem si ulozil ptili§ velky tkol na to, aby se dal béhem
jednoho roku (navic bé¢hem studia) zrealizovat. Abych se ale vénoval v§em oblastem, kterymi se musi
vyvojaf béhem tvorby pocitatové hry zabyvat, rozhodl jsem se sviij ¢as rovnomérné rozlozit mezi
vSechny kroky vyvoje pocita¢ové hry.

7

Vytvofil jsem tak malou, ale funkéni ¢dst pocitatové hry. Vytvofil jsem celu, ve keeré se hlavni postava
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piibéhu probudi, a vypracoval jsem ji ve vSech aspektech — od tvaru a vzhledu mistnosti (tj. modelt
a textur) ptes vytvoteni zvukovych kulis, postavy hrace (tj. ovldddni pohybu postavy a otd¢eni kamery)
az po vytvoteni kddu pro interakei s objekty (zaviené dvefe a traverza u stropu, kterou se hlavni postava
podle osnovy dorozumiva s ostatnimi vézni) a blikdni porouchané zativky.

4.2. Ndvrh herni mapy

Zakladnim prvkem prostfedi, ve kterém
se hra¢ pohybuje, je samoziejmé herni

mapa, kterd urcuje, kudy se hri¢ muze 4 Sle ChOVE/l
pohybovat. Vy

/
Vzhledem k celkem nevelkému prosttedi mistnost

nebylo moc tézké navrhnout herni
Y

mapu. Nejdéle jsem se v této fazi vénoval
tomu, aby bylo napojeni mistnosti logic-
ké. Mezi mistnosti, které jsem musel do Spoj ovaci ChO dba
mapy zapojit, patiily cely jednotlivych

véziii a spojovaci chodba, vstup do

samovazebného oddéleni, vyslechovd

mistnost, zazemi pro dozordi a prostor, Cela Cela Cela Cela Cela
kam se vézen ¢ 328 dostane, pokud se (Org,) (hyp) (V['Q,h) (lll_f'ed) (328)

mu zdafi z vézeni uprchnout.

4.3. Viiroba mistnosti a objekti

Tvar kazdé mistnosti vyplyval z nakresu herni mapy, co se objekti tyce, $lo o hodiny price v programu
Blender. Model bylo nejprve tieba navrhnout na papife a nasledné jej pak vypracovat ve zminéném
editoru.

K vytvofenému modelu bylo pak tieba vytvotit UV mapu, jejiz $ablonu jsem vytiskl a vytvofil do ni
texturu (technikou perokresby). Tu jsem pak naskenoval a v programu pro préci s vektorovou grafikou
Inkscape jsem pak ziskanou bitmapu ptevedl do vektorového formatu (vyuzil jsem k tomu funkei Z7ace
bitmap kterd vytvaii jednotlivé kiivky na zdklad¢ detekee kontrastnich hran). Ziskany vektorovy
obrézek jsem pak v piipadé potieby jesté upravoval tak, aby presné odpovidal tvaru $ablony. Hotovy
obrézek jsem pak exportoval zpét do bitmapového souboru a texturu nanesl na objeke.

4.3.1. Zapojeni zvukovych kulis do scény

Herni zvuky se déli, jak uZ jsem probiral v teoretické ¢asti, na dvé kategorie, z nichz jedna je vdzana na
prostiedi, ve kterém se hra¢ pravé nachazi, druhd pak na konkréeni akce hrace.

Zapojeni zvukovych kulis je v podstaté velmi jednoduchym tkolem — stadi definovat, ze se (v ptipadé
prvni kategorie) spusti zvuk pii zméné prostiedi a ptehravé se ve smycce, dokud nedojde k dal$i zmén¢,
piipadné (u druhé kategorie) Ze se zvuk piehraje jen jednou, a to v moment, kdy hrd¢ interaguje s
objektem, ke kterému je zvukovy efeke vzan.
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4.4. Zhotoveni uzivatelského rozhrani

K tvorbé uzivatelského rozhrani jsem pouzil tzv. GUI’ layer. Touto metodou nazyvame skupinu
hernich objekea, které jsou zobrazovany fixné na obrazovce nezdvisle na aktualni poloze herni kamery.

Pro grafické objekey (tlatitka, pozadi menu) bylo jesté tieba vytvofit textury. Viem prvkim pak zbyvalo
prifadit jednotlivé kédy s funkcemi.

4.5. Ukldddni dat na server a zobrazeni vysledkis prazkumu

Po zvézeni rtiznych variant zpracovani dat jsem se rozhodl fesit ukladani dat ptes MySQL databazi
(ke které se d4 v Unity pomoci .NET frameworku ptipojit). Na zatdtku hry si hré¢ zalozi uzivatelsky
ulet, ktery se zdroveri zapiSe do databdze na serveru pod jedine¢nym identifika¢nim ¢islem.

Po spusténi samotné hry se vzdy, kdyz hrd¢ u¢ini rozhodnuti, spoji s databazovym serverem a odesle mu
informaci s identifikdtorem hréce a rozhodnuti a rozhodnutim samotnym.

Abych ale neznemoznil hrani hry bez pfipojeni k internetu ¢i pti vypadku serveru, hra se bude v ptipadé
neuspé$ného pokusu o pfipojeni snazit opakované ptipojit ve vétSich ¢asovych intervalech. Pokud
k ptipojeni béhem hrani hry nedojde viibec, data se neztrati a budou odesldna pfi nejbliz$im tspesném
spojeni.

Zobrazeni prizkumu pak spo¢iva v jednoduchém zpracovani a zobrazeni dat stazenych ze serveru.

5. Shrnuti praktické a umélecké ¢asti

Chtel bych jest¢ zhodnotit, nakolik se mi podafilo splnit cile, které jsem si k praktické a umélecké ¢ésti
predurdil.

Nepodatilo se mi vytvofit poditacovou hru. A¢ jsem mél pred zahdjenim price na mé hie dojem, Ze bych
mél tento tkol zvlidnout, ukdzalo se, ze se vyvoj kvalitni poéitacové hry prosté nedi za jeden rok
zvlédnout. (Pfi ndsledném dohledévani jsem zjistil, ze kvalitni hry vznikaji tieba i nékolik let, kdy na ni
pracuji desitky, obéas i stovky profesionalt.”’!)

I ptes to, ze jsem tedy kompletni pocitatovou hru nevytvofil, jsem rdd, Ze jsem se do tohoto projekeu
pustil a Ze jsem si vyzkousel viechny postupy, které musi autor pii tvorbé pocditatové hry absolvovat.
Rozhodl jsem se také, Ze odevzddnim a prezentaci ro¢nikové prace pro mé préce na této hie nekonéia ze
se pokusim hru v budoucnu dokonéit.

31 GUI je zkratka pro Graphical User Interface, ¢ili grafické uZivatelské rozhrani.
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