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Bakalaiskd prace je zamétena na tvorbu 3D FPS hry, s implementaci rozdilnych
metod sttel, a to hitscanu a projektilu. Nejprve bylo nutné vybrat herni framework
pro tvorbu 3D videohry a modelovaci néstroj pro tvorbu hernich assetu. Vybér
herntho frameworku byl realizovan nejprve teoretickou resersi s naslednym prak-
tickym otestovanim v podobé demonstrativni videohry. Koncept herniho déje, byl
vytvorena na zakladé filmovych postav, podle kterych bylo néasledné pripraveno
prostfedi s magickou tématikou. Pti tvorbé herni mapy bylo vyuzito proceduralni
generovani, s vyuzitim Perlinova Sumu. Pro pfirodné vypadajici rozmisténi stromu,
kament a dalsich pfedméti na mapé, byla vyuZito funkce rozmistovani objekti,
podle vytvorené mnozstevni mapy. Tvorba hernich modelu probihala v modelovacim
nastroji Blender, kde bylo vymodelovano celkem 104 hernich modelu. Kompletni im-
plementace celé videohry probihala ve vybraném hernim enginu. Implementovany
byly animace, rizné herni systémy, nastaveni osvétleni, metodiky strely, vizudlni
a zvukové efekty, umela inteligence nepratel a herni tkoly.

Unity, Hitscan, Projektil, 3D FPS, Modelovani



Bachelors thesis focuses on creation of 3D FPS videogame, with implementation of
varied shooting methods, such as hitscan and projectile. First of all, it was necessary
to choose the game engine and modelling toolset for creation of game assets. Choo-
sing of game engine was realized by theoretic research and following practical testing
with the use of demonstrative videogame. The concept of game plot was based on
film characters, according to which environment with magical atmosphere was deve-
loped. While creating game map there was used the procedural generation, with the
use of Perlin noise. To scatter naturally trees, stones and other objects on the game
map, there has been used function of placement of objects according to weight map.
Creation of game items was realized in toolset called Blender, where 104 game items
were created. Whole implementation of the videogame was developed in the chosen
game engine. The implementation consists of animation, varied game systems, light
settings, shooting methods, visual and sound effects, artificial intelligence of enemies
and game quests.

Unity, Hitscan, Projectile, 3D FPS, Object modeling
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FPS - First-person shooter

MIT - Massachusettsky technologicky institut
AAAA - Videohry vydavané stredné velkym nebo velkym vydavatelem
GPU - Graficky procesor

GLS - OpenGL Shading Language

CG - Programovaci jazyk pro psani shadert
HLSL - High Level Shader Language

VR - Virtualni realita

AR - Rozsitena realita

AT - Uméla inteligence

NPC - Nehratelna postava

WASD - Klavesnice W, A, S, a D

HP - Hit-Point

CCD - Continuous collision detection
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Bakalarska prace je zameérena na tvorbu 3D FPS hry neboli hry, kde hrac¢ hraje
z pohledu prvni osoby. Nejprve bylo zapotiebi vybrat herni framework, ve kterém
se vhodné vypracuje pozadovany prototyp videohry. Vybér herniho frameworku byl
realizovan za pomoci kratké demonstrativni hry. Pro srovnani byly vybrany pouze
dva frameworky, nejvyse postavené v hernim zebticku podle oblibenosti samotnych
indie vyvojaru ! [1]. Po vybéru nésledovalo vytvoreni herniho déje, ktery byl inspi-
rovan svétovymi filmy. Po upfesnéni déje bylo mozné vymodelovat herni predmeéty,
jako je les s magickou tématikou, herni postavy a jejich animace. Pti animaci postav
bylo zapotiebi nejprve kazdé postavé vytvorit jeji kostru, kterd nasledné ulehcila
tvorbu animace dané postavy. Postavy vznikly spojenim nékolika geometrickych ob-
jektu, které vizudlné pusobi jako ¢lovék a nasledné byla vytvorena jejich kostra.
Propojeni geometrickych objektu s kostrou umoznilo preddvat pozici, rotaci a ve-
likost od pritazené kosti. Byly animovany akce jako nec¢inny postoj, chuze a tutok.
Dale také byla vymodelovana hracska postava, jelikoz se jedné o FPS videohru, coz
znamenad, ze hrac nahlizi na videohru, jako kdyby byl soucasti videohry, tedy spodni
cast téla, trup a hlava neni viditelna pro hrace samotného, tudiz nebylo zapotiebi je
modelovat. Hra¢ je reprezentovan jako vymodelované pohyblivé ruce, tudiz kostra
jsou pouze ruce, které jsou detailnéji propracovany v oblasti zapésti, na rozdil od
ostatnich hernich postav, jako jsou zaporni hrdinové a dalsi. Na zavér bylo zapotiebi
provést implementaci hry, spojit herni objekty a herni logiku do finalni podoby, ve
které je mozné si videohru zahrat z uzivatelské perspektivy.

lindie vyvojaf je nezédvisly vyvojaf, ktery vétsinou pracuje samostatné
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Vyvoj videohry je narocny proces z pohledu finanéniho i pracovniho vytizeni. Sklada
se z nékolika podprocesi. Nejprve je nutné sestavit tzv. design dokument, ktery ob-
sahuje detailni popis hry, tedy déj, graficky styl videohry, herni tkoly, vlastnosti
predmétu a postav[2]. Tento dokument obvykle obsahuje pfes tisice stran textu
a je sestaven hernim navrharem. Po sestaveni konceptu nasleduje predstaveni vy-
davatelské spolecnosti, kterd ndsledné schvali vyvoj hry a zafinancuje (v ptipadé ze
se jedna o tzv. indie herni studia slozena z jednoho nebo nékolika vyvojaiu, kteri
vyvijeji na vlastni ndklady). Po schvéleni konceptu nésleduje vyvoj, ktery nejéastéji
trva od jednoho roku az po nékolik let[2]. Proces vyvoje obsahuje tvorbu modelu,
textur, animaci, audia a skriptu. V takovémto procesu, zejména pro vétsi herni tituly
je zapotfebi si stanovit milniky, neboli dil¢i cile a terminy dokoné¢eni. V obdobi kdy
se tyto milniky blizi k terminu splnéni, fada klicovych ¢lent tymu a samotné tymy
prechazi do modu pracovnich prescasu, aby efektivné vyfesili vSechny nedostatky.
Dalsi dulezité a pracovné narocné obdobi nastava, kdyz se blizi vydani samotné hry,
tehdy pracuji vSichni vyvojari naplno a skupiny testeru se snazi najit chyby, které
by ovlivnily hratelnost videohry. [3]

Historie vyvoje videoher se pise od roku 1947. Nebyly to videohry, jak je zname dnes,
jelikoz tehdejsi technologie neumoznovaly vykreslit herni prvky, ale odpovidaly de-
finici videohry, splnovaly interakci mezi hrd¢em a strojem. Hra vyvinutd Thomasem
Goldsmithem a Estlem Mannem byla kreslena na prihlednou {6lii a obsahovala cel-
kem osm katodovych trubic, které se vyuzivaly k simulaci stfely odpdlené na cil.
Hra disponovala tlac¢itky umoznujicimi ménit drahu a rychlost stiely. V roce 1958
William Higinbotham vytvoril hru, kterd méla zabavit navstévniky v Narodni la-
boratori v New Yorku, videohru nazval ,Tennis for Two” (Tenis pro dva). Mnozi
autora povazuji za zakladatele moderniho herntho prumyslu. Videohra obsahovala
zjednoduseny tenisovy kurt z pohledu zboku. Mic¢ek podléhal gravitaci a odehraval
se pies sit, hra¢ ovlddal trajektorii a rychlost odpaleni micku pomoci ovladact
s tlacitky.[4]
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Dalsi pokrok ptisel v 60. letech, kdy byly hry vyvijeny programétory jednot-
livei v jejich volném case. Tyto hry bézely na univerzitnich serverech ve Spojenych
statech, ale kvili omezenosti tehdejsiho hardwaru bylo takovychto her velmi malo.

Jedna ze znameéjsich her celého 60. desetileti minulého stoleti byla hra ,,SpaceWar”,
vytvofena skupinou studenttt v roce 1961. Slo o vesmirnou valku, kde se proti sobé
postavili dva hraci. Kazdy hrd¢ mél moznost ovlddat vesmirnou lod s moznosti
stielby. Cilem hry bylo sestielit nepfatelskou lod. O rok pozdéji byla hra uvedena
na americkém MIT, stala se prvni vydanou a rozsifenou hrou. V této dekddé byly
také polozeny zaklady pro vyznamnou ¢ast herniho odvétvi a tim jsou herni konzole.
Zakladem byla hra Chase(Honicka) od Ralpha Beara, kterd byla volné dostupné na
bézném televiznim pfijimaci. Pozdéji kdyz Bear pokracoval ve vyvoji, v roce 1968
zkompletoval prototyp herni konzole, na které bylo mozné si zahrat nékolik ruznych
her. Bear v 70. letech prodal sviij prototyp firmé Magnavox, ktera ho v kvétnu roku
1972 vydala po jménem Odyssey, prvni herni konzole toho typu na svéte. V 70.
letech také vznikla jedna ze znaméjsich her i v soucasném svété a to byla hra Pong.
Byla vydana firmou Atari, ktera byla tak tspésnd, ze v USA rozpoutala automato-
vou manii.[4]

Dalsi desetileti dochazelo k rozmachu herniho vyvoje. Vyvijely se nové hry a také
herni konzole jako Odyssey 2. Vétsi pokrok byl dosazen v 90. letech, kdy Nintendo
prislo se svoji herni konzoli zvanou SNES (Super Nintendo Entertainment System)
nebo také Sony prisla s dnes tak znamou sagou hernich konzoli Playstation. Spolecné
s konzolemi zacaly vychéazet taky znaméjsi hry dnesni doby jako Doom, série Grand
Theft Auto a Need for Speed. Tento rozvoj herniho prumysl pokracoval i na pocatku
druhého tisicileti, kdy spolecnost Sony prtisla s dalsi generaci Playstation. Na trhu
se také objevil jeji piimy konkurent konzole Xbox od firmy Microsoft. Déle se také
objevovaly nové hry jako Call of Duty, Battlefield a dalsi herni tituly, které jsou
dodnes znamé.[4]

Videoherni prumysl zahrnuje nékolik profesi jako jsou grafik, herni producent, vyvojar
a dalsi. Mezi nejveétsi herni giganty, ktefi prichazeji na trh s témi nejhranéjsimi tituly

jako je Mario, Pokémon, Counter Strike, Grand Theft Auto nebo série FIFA, patii

Nintendo, Valve, EA Sports nebo Rockstar Games. Pocet zaméstnancu u téchto stu-

dii je v tadu tisicu. Herni prumysl expanduje a to v jakékoliv zemi, vznikaji nova

herni studia nebo ta stavajici nabiraji vice vyvojaru. Ackoliv herni prumysl ma velky

potenciél a kazdy rok nabira vice a vice vyvojaru, jeho vyuka stagnuje.[3] Predméty

na vyvoj videoher na stfedni Skole stézi najdeme, pouze par vysokych skol se timto

odvétvim zabyva. [5]
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2.2.1 Cesky herni pramysl

Ceské republika nezaostéavé a ani tady nebyl pominut trend herniho vyvoje. Hernf
primysl pati{ k jednomu z nejrychleji rostoucich primyslovych odvétvi v Ceské
republice. Vznikla zde fada tspésnych studii na vyvoj videoher, kterd vydala tituly
zndmé po celém svété. K nezndméjsim hernim studifm v Ceské republice patif 2K
Czech a Bohemia Interactiv. [6]

2.2.2 Tituly od ¢eskych vyvojafii

Herni studia v Ceské republice produkuji roéné nékolik videoher, v fadu jednotek.
Podobné jako ve svéte vznikaji a vydavaji se videohry denné, tak v Ceské republice
vznikaji videohry, sice v mensim méritku. Vétsina vydanych videoher jsou obycejna,
rychle upadne zajem podobné jako ve svéte. Avsak existuji v historii videohry, které
dobyly nejen tuzemsky trh, ale také ten svétovy. Mezi tispésné ¢eské herni tituly se
radi herni sdga Mafie, Arma, Beat Saber nebo Euro Truck Simulator 2. Tyto video-
hry se staly nedilnou soucasti historie videoher. Diky takovymto hernim titulum,
které jsou ve vSech smérech odladéné a dokazi prilakat potencionalni hrace, ¢esti
herni vyvojari nezaostavaji za témi svétovymi.

Herni framework je nastroj uréeny pro herniho vyvojare, ktery dokaze zlevnit a zrych-
lit vyvoj novych videoher. Obsahuje subsystémy(2.3) usnadiujici préci vyvojaii, jako
jsou vykreslovaci, fyzikalni, zvukovy podsystém a dalsi funkce. Jednotlivci nebo mala
herni studia vyuzivaji licencovani cizich frameworku, naopak pro vétsi herni studia
je vyhodnéjsi si vyvinout vlastni herni framework, ktery si upravuji na miru podle
vyvijené hry. [7]

Subsystémy herniho frameworku

e vykreslovaci podsystém,

o fyzikdlni podsystém, ktery simuluje fyzikalni zakony,

e zvukovy podsystém, dekomprimuje a pirehrava zvukové efekty,
e podpora ukladani a nahravani dat pro videohry,

e podpora ruznych platforem a jednotlivych ovladacich zarizeni,
e podpora sifové komunikace,

e podpora skriptovani neboli Visual Scripting,

e podpora umélé inteligence, feSeni spiSe obecnych problému jako hledani, nej-
kratsi cesty mezi dvéma body.
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2.3.1 Oblibené herni frameworky

Mezi oblibené herni frameworky vyuzivané jednotlivci nebo malymi skupinami hernich
vyvojaiu patii Unreal, Unity, GameMaker a dalsi. Jak uz bylo zminéno, velkd herni
studia si vytvari své vlastni herni frameworky, které nepublikuji.

2.3.2 Srovnani Unreal a Unity frameworkii

Pro vypracovani bakalarské prace bylo dulezité provést vybér vhodného herniho
frameworku. Srovnani bylo provedeno prakticky i teoreticky, z oblibenych hernich
frameworkt pro indie vyvojare. Pro srovnani byly vybrany dva herni frameworky a to
presné Unreal a Unity, ve kterych byl vytvoren jednoduchy herni prototyp a nésledné
porovnan vysledny dojem. V tvahu byly brany i aspekty, jako je vizualni grafické
vykresleni, pfedeslé zkusenosti a ¢casova narocnost tvorby. Nasledné byl vybran herni
framework Unity na zdkladé malé demonstrativni hry implementované v obou edi-
torech.[8]

2.3.3 Demonstrativni hra

Byla vytvorena kratka demonstrativni hra. Nejprve byla realizovana v hernim fra-

meworku Unity, pfedevsim kvuli zkuSenosti tvirce projektu. Demonstrativni hra

byla jednodussi forma pripominajici jiz vytvorenou videohru Minecraft umoznujici

generovani herniho svéta a stavéni a demolice ¢tyt preddefinovanych bloki. V hernim

frameworku Unity byla videohra realizovana za ¢tyti hodiny, zatimco v Unreal fra-

meworku se za stejny casovy usek, kvuli neznalosti a Spatné orientaci v hernim fra-

meworku, realizovalo pouze vytvoreni ¢tyf materialu aplikovanych na bloky a ¢astecné
generovani svéta. Byl vybran herni framework Unity, predevsim kvuli rychlejsi ori-

entaci a lepsimu koneé¢nému vysledku.

Herni framework od spolecnosti Unity Technologies, je jeden z nejpouzivanéjsich
hernich frameworku na svété. Historicky byl poprvé predstaven na celosvétové konfe-
renci Applu v roce 2005. Prvni verze byla podporovana pouze na opera¢nim systému
MacOs. Od pocatku predstaveni v roce 2005 se do soucasné podoby rozsitil o vice
nez 15 platforem. Unity poskytuje moznosti vyvoje pro 2D i 3D hry libovolného
zameéreni a nebo zanru. Unity vyhradné podporuje tvorbu skriptu v jazyce C-sharp.

[9]

2.4.1 Subsystémy

Subsystém je framework, ktery se stara o fyziku, vykreslovani, uklddani dat, vizualni
a zvukové efekty. Podobné jako ostatni herni frameworky, je tento zalozen na vyvoji
v C++, kde je podpora knihoven jako GLFW, GL a podobné. Unity obsahuje
nasledujici subsystémy.
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Obrazek 2.1: Demonstrativni hra (Minecraft) v Unity

Subsystém vykreslovani

Subsystém zajistuje vykreslovani (renderovan{). Renderovani je tvorba redlného ob-
razu na zakladé pocitacového modelu. Rendering obsahuje v zavislosti na softwaru
mnoho parametru a nastaveni, kterymi 1ze ovlivnit koneény vzhled scény. Unity po-
skytuje pokrocilejsim verzim kromé zakladni, moznost ovladani renderovani pomoci
skriptu (funkcionalita Scriptable rendering pipeline), diky které je mozné vytvaret
realistickou grafiku.

Vykreslovaci kanal

Model, ktery popisuje, jaké kroky musi graficky systém provést k vykresleni 2D a 3D
obrazovky. Kazdy 3D model je zobrazovan do 2D pohledu. Unity disponuje nékolika
rezimy jako jsou SRP, URP a HDRP.

The Scriptable Render Pipeline (SRP) je pipeline, kterd umozinuje vyvojaii kon-
trolovat vykreslovani za pomoci C-sharp skriptu. Na této bazi stoji herni rezimy
HDRP a URP.

The Universal Render Pipeline (URP) je odvozena od SRP, navic umoznuje
rychle a jednoduse optimalizovat graficky vjem.

The High Definition Render Pipeline (HDRP) je odvozena od SRP, ktera je
navic upravena pro tvorbu hernich tituly rady AAAA, coz podporuje nejnarocné;jsi
grafické vykreslovani. HDRP vyuziva fyzikalni osvétlovani a pozaduje vykonny GPU
hardware.
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Materidly Material definuje vykreslovani povrchu objektu véetné odkazu na tex-
tury. Materidl se odkazuje na shader objektu, také obsahuje informace o barveée
a textuie. Dalsfm dulezitou vlastnosti materidlu je jeho pienositelnost, nebot fra-
mework Unity podporuje nékolik graficky pipelines.

Shadery Shader je program obsluhujici jednotlivé céasti programovatelného gra-
fického tetézce. Vyuziva specifické programové jazyky, jako jsou GLSL, CG a HLSL.
Shader je pouzitelny na vykreslovani realnych objektu, jako je kamen, sklo a dalsi.
Unity poskytuje navic fyzicky shading, simulace interakce mezi materidlem a svétlem.

Fyzikalni subsystém

Fyzikalni podsystém zarucuje zakladni simulaci fyzikalnich zédkonu jako gravitace,
pohyb téles, pusobeni sily a dalsich. Aby bylo mozné v Unity ptidat objekty, na které
pusobi fyzikalni zédkony, tak se na tento objekt prida RigidBody, které pridava gra-
vitaci objektu. Dalsi fyzikalni moznosti jsou naptiklad kolizni boxy, které umoznuji
detekovat kolizi. Déale také ragdoll, ktera je zahrnuta v této préaci. Ragdoll funguje
jako kostra, vytvoii se instance sily pusobici na objekty zasahu podle vyhodnoceni
kolizniho systému. Unity disponuje mnoho dalsimi fyzikalnimi funkcemi.

Skriptovani

Skriptovani je dulezita ¢ast kazdého vyvoje, dava smysl herni logice a mechanice.
Unity podporuje skriptovani v jazyce C-sharp, skript zajistuje funkcionalitu sa-
motné videohry. Unity také nabizi moznost tizeni veskerych vestavénych funkeci po-
moci skriptu, napiiklad posun objektu, rozméry, animace, zvukové efekty, kolizni
systémy a dalsi. V dnesni dobé je pridand moznost psat skripty tzv. bez skriptovani,
jednoduse pomoci ikonu. Uzivateli je poskytnuto grafické prostiedi, kde si sestavuje
predepsané skripty.

Zvukovy subsystém

Zvukovy podsystém je nedilnou soucasti tvorby prvotiidni videohry, tento pod-
systém disponuje funkcemi nacteni, dekomprimace a prehrani ruznych stop. Unity
také nabizi moznost audio mixéru, tedy zkombinovani vice zvukovych zdroju. Pod-
systém také nabizi dalsi pokrocilé funkce jako ozvéna, zména vysek tonu a dalsi.

Dalsi komponenty

Unity framework disponuje multithreadingem, spravou paméti a sitovanim, které
zajistuje nejen internetovou komunikaci (multiplayer mode), ale i animace, umélou
inteligenci a dalsi.
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Podpora platforem

Unity podporuje vice nez 25 platforem, mezi které patii i nejrozsirenéjsi operacni
systémy jako Microsoft, Linux a MacOs. Unity ma také tspéch i na jinych plat-
forméch, dominuje na trhu s mobilnimi videohrami.[10] Vice nez polovina videoher
na trhu je vytvorena pres tento framework, také podobné ovlada VR a AR trh.

Trojrozmérna grafika je specialni ¢ast pocitacové grafiky pracujici s trojrozmérnymi
objekty, které jsou pfrevedeny do dvou dimenzionalniho zobrazeni. Mezi vyuziti
pocitacové grafiky patii modelovani objektu a animace, vyuzitelné ve filmech, pocita-
¢ovych videohrach nebo prumyslovych simulacich. [11]

Modelovani je zpusob tvarovani a vytvareni 3D modelu, ktery je mozny reprezen-
tovat nékolika zpusoby, nejcastéjsi je hrani¢ni reprezentace a méné casta objemova
reprezentace. Modely mohou byt vytvoreny na pocitaci ¢lovékem pomoci modelo-
vaciho nastroje, podle dat ziskanych méficim piistrojem z redlného svéta nebo na
zékladé pocitacové simulace.[11]

2.6.1 Vyvojové prostredi

Blender je volné dostupny nastroj pro modelovani a vykreslovani trojrozmérné gra-
fiky a také na tvorbu animaci. Blender vykresluje vlastni rozhrani pomoci knihovny
OpenGL, ktera diky své rozsitenosti zarucuje snadnou pienositelnost a také hard-
warovou akceleraci (vypoctové ¢éasti ulohy jsou vykondny hardwarem, coz zvysuje
rychlost vykondni operace).

2.6.2 Objemova reprezentace

Objemova reprezentace se vyuziva pro tvorbu 3D objekt, u kterych jsou dulezité
jejich fyzikalni vlastnosti. Tato reprezentace shledava vyuziti v medicinském a tech-
nickém odvétvi, jako 3D scanner nebo v 1ékafstvi tomograf. Reprezentace se sklada
z geometrickych primitiv (kvadr, koule, kuzel apod.) a jejich kombinacich. Kom-
plexni tvary jsou vyvareny pomoci mnozinovych operatoru jako jsou pruniky, sjed-
noceni, rozdily ¢i dopliky mezi zakladnimi objemovymi geometriemi. Sytém odvo-
zeni konkrétniho modelu je zapsan pomoci tzv. CSG stromu (Constructive Solid
Geometry). [12]
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2.6.3 Hraniéni reprezentace

Hrani¢éni objekt je mnohostén s pevnymi hranami, vrcholy a sténami. Vyuziti nachézi
ve filmech a videohrach. Objemoveé reprezentované objekty se pii vykreslovani prevadéji
na hraniéni modely, kvili mensi naro¢nosti na vykreslovani.

2.7 Textura

Textura poskytuje detailnéjsi renderovani objektu, jelikoz objektova sit podporuje
pouze hrubou aproximaci tvaru. Textura je standardni bitmapovy obrazek apliko-
vany na povrch sité. V jednodussi formé se textury vyuzivaji pro obarveni mo-
delu. Objekty mohou obsahovat i vice vrstev textur napriklad lesklost, pruhlednost
a dalsi. Pfi mapovani textur se ke kazdému vrcholu definovaného souradnicemi X,
Y, Z piiradi koordinaty U a V urcujici umisténi textury (proces UV mapovani).

2.8 Animace

Animace definuje nejen pohyb objektu, ale i osvétleni objektu, ihel pohledu kamery
a dalsi aspekty. Jednodussi moznou animaci je animace keyframing. Je zalozena na
principu 2D animace, tedy definovani klicovych pozic objektu, kde se mezi jednot-
livymi pozicemi vytvaif piechod (2.2)'. Pfi animaci postav se nejcastéji vyuziva
kostra postavy, kde jednotlivé ¢asti kostry maji pripnuty objekty. Animuje se je-
nom kostra a objekty (noha, ruka, hlava a atd.) se hybaji diky zavislosti na kostfe.
Existuje mnoho dalsich technik vyvoje animaci, mezi které patii také tzv. Motion
capture vytvarené zachycenim pohybu skuteéného objektu. [13]

Obréazek 2.2: Schéma animace

Lprolozeni pifmkou dva sousedni body
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2.9 Grafické styly

Graficky styl pouzity v bakalaiské praci neni tak jednoduché urcit, jelikoz vétsina
objektu je vytvorena na pomezi grafického stylu low poly (modely vytvorené s malym
poctem polygonu) a stylized styl (typ low poly s vétsim poctem polygonti). Objekty
vymodelované za uc¢elem zakomponovani do scény obsahuji pomérné vysoky pocet
polygonu s vizudlnim vjemem, ale ne tolik, aby je bylo mozné zaradit do stylového
grafického stylu. V piipadé této bakalarské prace se herni scéna skladd ze dvou
podobnych grafickych stylt.

2.9.1 Low poly

Low poly je jednodussi graficky styl, ktery kvuli svému malému mnozstvi poly-
gonu je optimalni na vykreslovani. 3D objekty ve scéné jsou tvoreny jednoduchymi
geometrickymi tvary. Vizualni vjem low poly stylu je na nizké realistické urovni, de-
tailné jsou vymodelovany jen ty hlavni prvky, pouze pro rozeznani predmétu. Styl je
vyuzivan pro zafizeni, kterda nemaji dostatecné zastoupeni grafické karty, tj. mobilni
zafizeni a podobneé.[14]

Obréazek 2.3: Low poly model
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2.9.2 Stylizovany

Stylizovany styl je prechodem mezi Low poly a realistickym stylem. Klade vétsi
duraz na detail, ale pfitom si drzi relativné maly pocet polygont. Dojem assetu
vymodelovanych v tomto stylu je detailné nakresleny model, tedy hlavni prvky mo-
delovaného predmétu jsou zachovany. Vizualni dojem se ptiklani k realistickému
stylu, vice nez k Low poly, pfitom se jedna o modely spise kreslené. Pracnost mode-
lovani v tomto stylu se podobd spise realistickému modelovani, klade se zde duraz
na fantazii tvurce, ktera pretvari redlny predmét.

Obrazek 2.4: Stylizovany Low poly model
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Tvorba hry je ¢asové narocnym bodem, nejen v této praci, ale i pti vyvoji komercéni
videohry. V tomto bodu se modeluji objekty pouzité ve hie, voli se graficky styl
celé videohry a také se urcuje, jaky bude herni cil. Dale zahrnuje navrh zajimavého
herniho déje, tvorba hernich tkolu a vedlejsich tkola.

Navrh herntho prostiedi je jednim z dulezitych bodu této bakalarské prace. Vizualni
dojem z videohry je dulezity, jelikoz prvni dojem rozhodne, zda se potencionalni
zajemce rozhodne videohru vyzkouset. Herni prostiedi je také jednim z dulezitych
aspektu, které rozhoduji o pretrvavajicim zajmu u uzivatele, ktery si hru uz vy-
zkousel.

3.1.1 Inspirace

Herni prostiedi hraci navodi atmosféru magického lesa, predevsim zarici predméty,
jako houby, feka a také navigacni kameny podél cesty. Magickou atmosféru vytvari
nejen zarici meésic, ale také zaporné pohadkové postavy. Herni prostiedi je inspi-
rovano pohadkovymi postavami. Jelikoz se jedné o projekt, na kterém obvykle pra-
cuje v fadu let nékolik set programatoru, nebylo mozné vytvorit videohru, ktera by
se rovnala vysledku tak pocetného tymu vyvojaru. Tento prototyp videohry obsa-
huje pouze jednu ¢ést z nékolika moznych. Cést neboli dsek hry zaméfeny na film
Mrazik, presnéji postavy z néj jako jsou postavy Baby Jagy a zivé stromy branici
srub na kufich nozkach.

3.1.2 Tvorba 3D assetu

Tvorba trojrozmérnych objekti, proces modelovani jednotlivych hernich prvku, je
¢asove narocny a v této praci jeden z hlavnich bodu. Tvorba probihala transformaci
jednotlivych vrcholu objektu na pozice, nebo pridavanim jednotlivych vrcholu, které
se nasledné spojily sténami a hranami. Naslednym pridanim textur na jednotlivé
stény. V tomto projektu se jednalo pouze o jednobarevné textury, tedy kazda sténa
byla obarvena jen jednou barvou.
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Obrazek 3.1: Herni model kuse a chaloupky

3.1.3 Herni assety

Velké mnozstvi hernich asseti bylo vymodelovano vyhradné pro pouziti v tomto
projektu, kompletni seznam vytvorenych assetu a jejich tvarcu (3.1). V rdmci vy-
pracovani préace se vymodelovalo tictyhodnych 104 hernich assetu a to od téch jed-
nodussich az po ty naroénéjsi, mezi které napiiklad pattilo modelovani postav.

Tabulka 3.1: Tabulka herni assetu a jejich tvurcu

Herni model Autor
Polyverse Sky Boxophobic[15]
Zvukové efekty Epidemic Sounds|[16]
Herni mapa
Postavy
Stromy
Chaloupka
Interaktivni predméty
Fauna

Adrian Barton

3.2 Tvorba postav

Tvorba hernich postav je komplexni proces, ktery byl ¢asové naroénéjsi. Zejména
tvorba zapornych postav jako byla postava Baby Jagy nebo zivého stromu. Neslo
jen o pouhé vymodelovani hlavnich rysu, ale také o vytvoreni kostry, ktera nésledné
ulehéila tvorbu animace. Na vytvofenou kostru, presnéji na jeji kosti, se priradi
jednotlivé casti postavy, které nasledné dédi od kostry jeji skalovatelnost, pozici

a rotaci.
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3.2.1 Hrac

First-person shooter (hra z prvni osoby) - hra¢ vidi pouze ruce ovlddané postavy.
Dulezité bylo vymodelovat ruce a kostru ovladajici pouze horni ¢ast koncetin. Mo-
delovani je nizkopolygonové, tudiz se zamérenim na maly pocet polygonu. Horni
konéetiny jsou modelovany jednoduchymi geometrickymi tvary (hranoly a kvadry).
Nérocnost tvorby se zmirnila se zamérenim pouze na horni ¢ast koncetin, avsak mu-
sel se klast vétsi duraz na detail v oblasti zapésti az po konecky prstu. Tento segment
je hraci zobrazovan detailné. Kostra se sklada z 18 kosti na kazdé pazi. Své vyuziti
nasla i inverzni kinematika, kterd zajistuje pii pohybu dlani pohyb lokte. Nebo
také predavani rotace, kde rotujici kost, v tomto pripadé clanek prstu, predava své
nadrazené kosti svoji ¢astecnou rotaci. Kostra byla vytvorena na principu fungovani
lidskych kosti, dalo by se Tici ze simuluje pohyb kostry clovéka. Hracska kostra také
obsahuje vnorenou kostru obsluhujici chovani zbraneé.

Obrazek 3.2: Postava Baby Jagy a zivého stromu

3.2.2 Postava Baby Jagy

Komplexnim modelovacim procesem prosla postava Baby Jagy, neboli zlé jezibaby.

N

kontur obli¢eje a obleceni postavy) a jeji kostra zabrala nékolik dalsich jednotek
hodin. Kostra obsahujici 25 kosti neni nijak detailné vytvorena vzhledem k malému
mnozstvi pozadovanych animaci, které postava obsluhuje.
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3.2.3 Zivé stromy

Zaporna postava chranici chaloupku postavy Baby Jagy. Model stromu je sestaven
z péti Sestithelniku, které jsou obrostlé vétvemi. Kostra ma strukturu podobnou té
lidské, avsak obsahuje pouze 13 kosti a to pouze ty hlavnéjsi.

Animace postav spociva v definovani klicovych vlastnosti kostry, mezi kterymi se
automaticky vytvari prechod. 3D objekty nabizi tvorbu kostry, ktera tvorbu ani-
maci usnadnuje. U nékterych postav byl realizovan jednoduchy systém zalozeny na
rychlosti postavy. Systém ktery z rychlosti urcuje aplikujici se animaci.

3.3.1 Hrac

Hrac disponuje animaci v klidu a pohybu. Jednoduchy systém, ktery na zakladé
rychlosti pohybu hrace urcuje, ktera animace se ma spustit. Tyto animace bézi
cyklicky. Postava také obsahuje animace spojené se stielnou zbrani, jako stielba,
zamiteni a nabijeni zbrané. Animace zamiteni a stielba ze zbrané je fizena na bazi
skriptu, kde se vyhodnocuji stisknuti levého a pravého tlacitka mysi. Animace nabiti
je vykonana tetézové po animaci strelby.

3.3.2 Postava Baby Jagy

Postava ma celkem dvé animace. Prvni animace bézici ve smycce je rozhlizejici
animace, kdy postava postoupi o krok dopredu rozhlédne se a vrati se zpét. Dalsi
animace vyzaduje podnét k aktivaci. Pokud se hrac¢ ptiblizi na urcitou vzdélenost,
postava Baby Jagy zacne stiilet projektily, ohnivé koule ubirajici zivoty. Tato ani-
mace ma konstantni palebnou dobu, tj. doba, kdy se animace tzv. obnovuje. Postava
Baby Jagy se mezi sttelami vraci ke své cyklicky se opakujici animaci. Postava jako
model obsahuje také bod stiely, neboli bod instance strely.

3.3.3 Zivé stromy

Animace postavy se odviji od jeji rychlosti pohybu. Jelikoz se jedna o pohybujici
se postavu, je sledovana jeji rychlost, podle které se potom urcuje, jaka animace
bude prehréana (napiiklad pokud je rychlost poloviéni z maximalni stanovené, tak se
animace prolinaji, obé animace prolozeny navzajem). Postava dale obsahuje animaci
utoku, kterd vyzaduje, aby hra¢ byl v urcitém vzdalenostnim rozmezi od postavy.
Pokud je to splnéno, postava maximéalni rychlosti pronasleduje hrace. Animace ob-
sahuje ¢as, kdy se utok obnovuje, tj. ¢as mezi jednotlivymi udery.
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3.4 Herni mapa

Herni mapa je vytvorena za pouziti vestavéné funkce pouzitého vyvojového prostiedi,
funkce generovani svéta Perlinuv Sum. Byl vygenerovan svét podle ptislusnych pa-
rametru s naslednym upravenim (lehké zjemnéni kontur a také vytvoreni koryta
feky a pesi cesty). Modelovaci ndstroj disponuje také ndhodnym umistovanim ob-
jektu, podle vytvorené mapy hustoty. Tento ndstroj byl vyuzit pro ndhodné umisténi
stromu a kamenu v daném velikostnim rozmezi.

3.4.1 Perlinav Sum

Metoda funguje na souc¢tu stejné Sumové funkce, avsak o ruzné intenzité a v ruzném
méritku. Pro takovouto Ssumovou funkci se ¢asto pouziva nahodny, deterministicky
generator. Vysledkem souc¢tu sumovych funkei je Sum, kterym je mozné napodobit
rozlicné prirodni véci, nejcastéji oblaka, vodu, dievéné materidly a mramor.[17]

Obrazek 3.3: Herni mapa
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3.5 Navrh herniho déje

Déjova linie obsahuje nékolik hlavnich 1kolt, které je mozné splnit jednotlive. Hréac
ma moznost také splnit vedlejsi tkoly, jako je stielba na terce, které jsou umistény
na stromy po celé herni mapé. Splnéni hlavnich ukola neni nijak hodnoceno, ale pro
dalsi hracuv postup je dulezité. Na druhou stranu jsou zde vedlejsi tkoly, neboli
tzv. ,Easter eggs”, za které hra¢ dostava body podle toho, s jakym kruhem stiela
koliduje (na kazdém terc¢i se pocita pouze prvni zasah, jakykoliv dalsi pokus se uz
vedlejsi jsou pouze na ziskani skére, které se hraci zhodnoti az na konci hry. Jelikoz
prace pojednava o prototypu videohry, tak se v tomto projektu netesi vyhodnocovani
ani posun k dalsim hlavnim tkolum, ale pouze dokoné¢eni jednoho hlavniho ukolu
a ziskani skore.

3.5.1 Herni prostfedi

Herni prostiedi vychazi z konceptu herniho déje. Bylo potifeba vytvorit takové
prostiedi, aby predméty pusobily atmosféricky stejné a zaroven byly navigatorem
ve videohte, jako napiiklad kameny symbolizujici silu provazenou podél cesty, nebo
také houby s magickou tématikou vytvorené pro doplnéni zivotu hréce.

3.5.2 Herni ukoly

Ukoly ve hie se rozdéluji na hlavni a vedlejsi (Easter eggs). Hlavnimi tikoly, kterymi
se tento prototyp zabyva je porazeni zlé postavy Baby Jagy, kterd zaklela cely les
do temnoty. Ukolem hrace je nejprve nelézt zimni biom, kde se nachazi chaloupka
na kutich nozkach. Déle se musi zbavit zivych stromu, které chrani chaloupku zlé
jezibaby pred hracovym piichodem. Po dokonceni predeslého tikolu, hrace ¢eka po-
sledni kol k dokonceni tiseku hry a tim je porazit hlavni zdpornou postavu a rozbit
kletbu skrytou v zarici hvézdé nad vchodovymi dvefmi do chaloupky.

4 N N [
Najit chalouphku Zbavit se Rozbit zarici
na kufich nepratel hvézdu na
nozkach chaloupce

Obrazek 3.4: Déjova linka
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Dalsim bodem byla implementace, proces vykondvany ve vybraném hernim enginu.
Jednalo se o sestaveni a pridani funkcnosti vymodelovanych objekti. Do imple-
mentace spadd tvorba skriptu, ve kterych byly vytvoreny herni systémy. Déle také
vyuziti vestavénych funkei pro tvorbu animaci, fyziky a dalsich. Sekce déle popisuje
jednoduchou umélou inteligenci nepratel, pohyb hrace a dalsi aspekty obsazené ve
hie, jako tvorba efektii at vizudlnich nebo zvukovych. Druhy osvétleni ve scéné,
systémy pouzité ve videohte a vytvorené herni manazery.

Herni scéna je osvétlena nékolika typy svétel, které vrhaji jemné stiny. Hlavni smér-
ové sveétlo, vhodné vyuzito jako svit mésice, 1ze povazovat za nekonecné vzdaleny
zdroj svétla. Smérové svétlo nemd zadnou identifikovatelnou pozici, tudiz se neda
spocitat vzdalenost k jednotlivym objektum, které jsou vSsechny osvétleny stejnou
intenzitou. Nastavuje se pouze jeho rotace, neboli smér osvétleni.[18]

Dalsim typem osvétleni jsou bodova svétla, které na rozdil od predeslého typu
maji pevné danou pozici a radius osvétleni. V zavislosti na vzdéalenosti od zdroje
se intenzita osvétleni zmensuje (intenzita svétla je neptimo imérnd druhé mocniné
vzdalenosti od zdroje). Osvétleni je rozmisténo rovnomérné do vsech stran kolem
svétla. Bodové svétlo je ve videohte pouzito jako simulace svitu plament ohné, nebo
jako zéafe hvézdy nad vchodem do chaloupky.[18]

Poslednim typem osvétleni jsou emisni materialy. Emise je vlastnost sha-
deru, ktery umoznuje statickym objektum ve scéné vyzarovat svétlo. Pro emisni
osvétleni neexistuje zadny rozsah osvétleni, ale intenzita opét klesa kvadraticky (ob-
jekty prijimajici emisniho osvétleni jsou oznaceny jako statické). Ve videohie je
vyuzito osvétleni na zéfici kameny podél cesty, zarici feku a houbu.[19]
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4.1.1 Baked lightmaps

Lightmapping je proces predbézného vypoctu osvétleni ve scéné, vyuzito pii tvorbeé
objektu v redlném case. Jelikoz proces osvétlovani je narocny, vyuziva se generovani
ligthmapy, tedy ulozeni vSech moznych osvétleni objektu ve scéné do lightmapy, ze
které se v prubéhu videohry nacita pouze textura objektu. Svétla v redlném case lze
prekryvat a aditivné pouzivat v kombinaci s lightmapou.

4.1.2 Miha

Mlha je v hernim svété vyuzita za ucelem zvySeni efektivity vykreslovani. Diky
vyrazné omezené viditelnosti neni potieba vykreslovat predméty za mlhou a zaroven
predmeéty v mlze maji mensi kvalitu vykresleni. Funkcionalita spociva v prekryti
predmétu barvou s intenzitou zavislou na vzdalenosti od kamery.

Videohra vyuzivé univerzalni vykreslovaci pipeline (URP). Souc¢asti implementace je
také tvorba vlastni pipeline. V rdmci vykreslovaci pipeline se nastavila kvalita (mira
naroc¢nosti GPU), post-processing, stiny a pokrocilé nastaveni. Kvalita vykreslovani
je pfimo imeérna zvolenému grafickému stylu videohry.

Scéna obsahuje pouze jednu kameru, ktera v prubéhu kazdého cyklu dostava novou
pozici podle pohybu hrace. Kamera tedy neni pod stejnym objektem jako hrac. Hrac
ma pouze bod na své postave, do kterého se prepisuje pozice kamery. Prepis pozice
kamery se vykonava jako posledni tkon v cyklu, jelikoz kamera sleduje objekty,
které by se mohly uprostied cyklu presunout. Kamera vyuziva post-processing, ktery
zvysuje kvalitu obrazu videohry. Pomoci post-processingu se daji tvotit efekty, jako
plavani pod vodou, efekt koukani dalekohledem a dalsi.

Framework Unity nabizi sadu néstroju pro spravu a vytvoreni grafického uzivatelského
rozhrani. Uzivatelské rozhrani je zalozeno na hernim objektu Canvas, do kterého
je mozné pridavat Ul komponenty jako text, obrazky, tlac¢itka a dalsi. Komuni-
kaci mezi moduly je zprostfedkovana pomoci systému udalosti. Uzivatelské rozhrani
ve videohfe je pouzito jako ndpovéda s ukazatelem vyhotovenych tikolu (umisténa
v levém hornim rohu). V systému uzivatelského rozhrani se hraci zobrazuje jeho
skére a pocet aktudlnich zivotu, pripadné napovéda pokud koliduje se zénou inter-
aktivniho predmétu.
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Manazer tkolu je samostatny herni objekt, ktery nema fyzické zastoupeni ve vi-
deohie. Spravce hernich tikol, zajistuje komunikaci mezi ukazatelem vyhotovenych
ukolu a kontroluje dokonceni tkolu. Vstupnim parametrem je UI komponenta uka-
zatele vyhotovenych tkolu a referenci na objekt zapojeny do HP systému. V pripadé
dokonceni 1ikolu se odesle pozadavek do manazera tikolu a ten jej promitne hraci do
ukazatele.

Manazer skére je samostatny herni objekt, ktery nemad fyzické zastoupeni ve vi-
deohfe. Spravce je vytvoreny na bazi skriptu, pocita zasazené terce, které spa-
daji do vedlejsich tikoli. Vstupnim parametrem je Ul komponenta ukazujici pocet
zasazenych tercu z celkového mnozstvi. Kazdy ter¢ ma implementovany skript, ktery
v pripadé kolize se sipem vyhodnoti udéleni bodu za zasah, deaktivuje kolizni téleso
a posle pozadavek na vyhodnoceni a pripsani skore hraci.

FIND THE BAEA VAGA HOUSE IN

YOUR HP BAR 100

THE SNOWY BIOME, GET RID OF
THE ENEMIES AND BREAK THE
SHINY STAR. THE * YOUR SCORE: 0
DOOR ON THO CHICKEN LEGS

AN

Obrazek 4.1: Uzivatelské rozhrani

4.6.1 Systém udalosti

Systém udalosti je zaloZzeny na odesilani pozadavku na zakladé vstupu (kldvesnice,
dotyk nebo mys). Samotny systém je navrzeny jako spravce, pro jeho plnou funk-
cionalitu je zapotfebi implementovat moduly systému, jako jsou tlacitka a podobné
vstupy od uzivatele. Systém spravuje vstupni moduly, raycasting, vybér herniho
objektu a aktualizaci vstupnich modul.
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Dulezita postava ve videohte, reprezentovano jako model rukou, které hrajici uzivatel
vidi celou dobu hrani. Hracska postava je ovladana za pomoci klavesnice a mysi.
Postava hrace je reprezentovana v herni schématu jako pohybujici se bod. Ten obsa-
huje vestavény Character Controller, slouzici pro snadny pohyb hrace mezi koliznimi
objekty bez vyuziti funkce pusobeni fyzické sily (Rigid Body). Postava ma imple-
mentovany bod, na ktery se v kazdém cyklu videohry prepisuje pozice hlavni kamery
ve scéné. Déle obsahuje skripty pro kontrolu pohybu hrace, kontrolu ¢innosti a také
kolizni a HP systém.

4.7.1 Ovladani

Ovladani hrace a jeho pohyb vpted, vzad a do stran je pomoci klavesnice. Presnéji
klavesy WASD nebo také moznost vyuziti alternativy v podéani sipek. Je zde také
moznost zvysit rychlost pohybu hrace za pomoci levé klavesy ,,Shift”a nebo skok
hrace za pomoci mezerniku. Uzivatel muze ovladat zménu zorného pole za pomoci
posunu mysi, nebo stielbu a zamiteni z kuSe za pomoci levého a pravého tlacitka
mysi. Interakce s predméty je hraci predem oznamovana na obrazovce. Pokud je
hrac v dosahu interaktivniho predmétu, ktery muze vyuzit, objevi se mu napoveda
s instrukcemi pro aplikovani predmétu.

4.7.2 Animace

Animace funguji na principu rutiny se spoustéci provedeni jinych akci. Animace
hrace ma rutinni smycku pohybu, kde se podle rychlosti hrace rozhoduje, zda se
vyuzije animace ve stoje nebo v béhu. Na tuto rutinni ¢ast jsou navazany animace,
které jsou podminény spoustécem, prechod ke spusténé animaci je okamzity bez
prodlevy, po vykonani animace se poté uz s prodlevou ptejde zpét do rutinni smycky.
Animace, které jsou podminéné spoustécem je stielba z kuSe, zamiteni a tirok na
blizko. Déle také je zde specidlni animace jmy na zdravi, do které se muze prejit
z jakéhokoliv stavu.

Zéaporni hrdinové pribéhu je mozné rozdélit do dvou skupin podle poctu zivotu a také
poskozeni, které zpusobuji. Kazd4 zaporna postava je zapojena do HP systému, ktery
vsak neumoznuje udélit poskozeni mezi sebou. Hra je implementovana tak, ze pouze
hra¢ muze poskodit neptitele a naopak. Postavy obsahuji kolizni systém a umélou
inteligenci na tizeni pohybu.
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4.8.1 Uméla inteligence

Umeélé inteligence je z ¢asti tvorena vestavénou systémovou komponentou pro po-
hyb téchto objektu a také rozhodovacim skriptem. Postavy rutinné vykonavaji svoji
hlidkovou cestu, ktera je dana body na mapé, poradi bodu je dano strukturou a po-
stava je prochazi podle nastaveného cile od skriptu. Nepritel obsahuje konstantni
radius, ktery slouzi pro detekci hrace. Pokud se hrac¢ objevi v daném poli, tak jej
postava zacne nasledovat dokud se nedostane na dostatecnou vzdéalenost pro udéleni
poskozeni hraci, nebo dokud se hrac¢ neztrati ze zorného pole.

4.8.2 Deformace kostry

Zéaporné postavy na rozdil od postavy hrace maji systém na deformaci kostry. Rag-
doll vestavéna funkce v hernim frameworku umoznuje provést deformaci kostry podle
bodu poskozeni, tedy vytvoteni urc¢itého defektu. Po iplném vyprseni zivotu postavy
se kostra deformuje podle posledniho vytvoreného defektu a postava pada na zem.

4.8.3 Rozdéleni zapornych postav

Ve videohte jsou vytvoreny dva typy zapornych postav, které se navzajem lisi v poctu
zivot1, zpusobujicim poskozeni a poc¢tem vyskytu na mapé. Hlavni zaporna postava
je Baba Jaga, ktera ma pridéleny vyssi pocet zivotu ze vsech postav. Postava Baby
Jagy je umisténa ve snézném biomu, kde brani vlastni tizemi. Postava Baby Jagy
strili projektily, které udavaji vysoké poskozeni ve videohte. Postavy zivych stromu
brani postavu Baby Jagy, navic je tento typ nepratel schopen napadnou hréace, nebo
jej pronasledovat, zatimco postava Baby Jagy pouze stoji na prahu svého uzemi
a nepohybuje se.

Zvukové efekty pouzité ve hie pochéazeji od firmy Epidemic Sounds, pro neko-
mercni vyuziti. Ve frameworku bylo potieba urcit zvukové zdroje, neboli predméty
vydavajici zvuk. Zvukovy zdroj je pridan na samotny objekt, ma pevné dany radius,
ktery logaritmickou funkei pocita hlasitost zvuku zavislou na vzdélenosti objektu.
Objekty ve hie maji vétsinou pouze jeden vydavany zvuk, ktery je pevné prifazen.
Naopak objekty s vice efekty jsou Tizeny skriptem s pfifazenim efektu na zékladé
urcité akce. Objekt urceny pro prijem zvuku, je implementovan pomoci vestavéné
funkce audio naslouchac.

Seznam zvukovych efektii

e strelba z kuse,
e chuze hrace,

e dopad sipu,
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e exploze stiely,

e zurceni vody,

e ohen.
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Obrazek 4.2: Zvukovy zdroj s logaritmickou funkei

4.9.1 Weberuv—Fechneruv zakon

Webertuv—Fechneruv zakon popisuje vztah frekvence k lidskému vnimani jako loga-
ritmicky jakozto oktava = log2(fn/fn-1),kdy n znaci celociselné nasobky frekvence.
[20]

Soucasti implementace je tvorba vizudlnich efektu. Zvukové efekty jsou rozdéleny do
dvou typu podle jejich funkce a procesu tvorby, kde bylo vyuzito nejen vestavénych
funkci, ale také tvorby vlastniho shader grafu. Mezi vizualni efekty ve videohte patii
ohen, tok reky, létani svatojanskych musek a efekt padajiciho snéhu chumelenice.
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4.10.1 Casticovy systém

Pro tvorbu prirodnich efektu koufe a ohné, byl vyuzit c¢asticovy systéme, ktery je ve-
stavénou funkci herniho frameworku Unity. Funkce pozaduje minimalné tii vstupni
parametry pro vygenerovani objektu (intervalové rozmezi, velikost vygenerovaného
objektu a pocet objekti). Césticovy systém se spousti v danych intervalech, ktery
omezuje zivotnost vygenerovanych utvaru. Na zacatku intervalu se vygeneruje ob-
jekt, ktery se v prubéhu casu deformuje az do konce intervalu. Systém také umoznuje
omezit pocet aktivné vygenerovanych objektu, ktery ma vliv na naro¢nost vykres-
lovani.

Jednim z prikladu pouziti ¢asticového systému je roj svatojanskych musek. Sva-
tojanské musky jsou rozmistény po mapé, kde se na nahodném misté vygenerovaly
objekty, které na zacatku své instance sviti zluté a postupné snizuji intenzitu svétla
az objekt zanikne.

Efekt padajiciho snéhu je implementovany jako ¢asticového systému. Objekt
vlocky je reprezentovan dvou-dimenzionalnim ¢tvercem. Kvuli své velikosti, kterou
hrac neni schopen detailné rozpoznat a kvuli naro¢nosti vykreslovani ¢tverce a vlocky
samotné. Vlocky se vygeneruji nad mapou v pevné dané vysce s postupnym pohybem
k mapé a postupnym zmensSovanim.

4.10.2 Shader

Shader je vytvaren v hernim frameworku pomoci navrhu grafu, nebo samotnym
psanim kodu. Shader je aplikovatelny na dvourozmeérné i trojrozmérné objekty.
V ramci bakalaiské prace byly vytvoreny shadery aplikované na 2D objekty, kde
byl naslednym nakombinovanim vytvoren 3D vjem.

Jednim z prikladu implementace ve videohie je Feka. Pohyb vody v fece je
vytvoren pomoci shaderu, vytvarejici plosné geometrické utvary, které se nahodné
deformuji a pohybuji, pfi pohybu ndhodné méni barvu a také intenzitu zarivého
svétla, pro ptrirodné vypadajici odlesk no¢niho svitu. Veskera funkcionalita vychézi
ze zavislosti na cCase, kde se vyuziva napiiklad pocitani normaély, hluk piechodu,
nasobeni a ruzné odsazeni. Vrcholy objektu, na ktery je shader aplikovany postupné
meéni pozice a vytvareji vlnovity pohyb.

Dalsim piikladem jsou plameny ohné. Plameny stoupajici vzhuru jsou vy-
tvoreny pomoci shaderu, ktery na zacatku generuje ruzné geometrické plosné utvary
stoupajici vzhuru s postupnym vytracenim. Efekt plamene je tvoren v zavislosti na
case a rychlosti vykreslovani. Stoupajici utvary jsou filtrovany pomoci textury ohné.
Textura ohné predstavuje ¢ernobily obrazek s riuznou intenzitou alfa kandlu (tmavé
filtruji kde se ohen nebude promitat, zatimco stupné bilé urcuji intenzitu vykresleni
alfa kandlu).
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Dilezitym aspektem hry je herni logika obsazena nejen v hracskych tikolech, ale také
v pohybujicich se predmétech. Herni logika fesi funkénost vyhodnocovani tkolu,
herni systémy, interakci s uzivatelem a pohyb predmétu. Tato prace ma svoji herni
logiku schovanou ve skriptech a ruznych funkecich. Vétsina hernich objektt ukryva
skript, ktery obsluhuje jejich pohyb a interakci.

4.11.1 Moznosti hrace

Hra¢ ma moznost interakce s hernimi objekty, které patii k hlavnim a vedlejsim
ukolu. Hra¢ ma také moznost interakce s predméty, které nejsou dulezité pro herni
déj, jako objekty slouzici pro doplnéni naptiklad zivotu hrace. Interaktivita predmétu
je zalozena na zapojeni objektu do kolizniho systému.

Hlavni dkoly jsou v hernim prototypu celkem tfi. Principidlné zalozené na detekci
predmétt a nasledném vyhodnoceni tkolu. Objekt zahrnut v tikolu je fizen skrip-
tem, ktery detekuje vstup objektu do zény. Zoéna predmétu je urcena geometrickym
télesem nejcastéji kouli nebo Sestisténem, ktery je nastaveny jako pruchozi kolizni
objekt, funkéni jako spoustéc akce. Pokud hrac koliduje s hranici tohoto télesa, tak
se spusti metoda na detekci objektu. Po zavolani se porovnd identifikator herniho
objektu. Pokud se identifikator herntho objektu rovna pozadovanému, je tkol vy-
hodnocen jako hotovy.

Vedlejsi ukoly v podobé stielby na terc, je zalozena na detekci Sipu a zasazeného
kruhu. Objekt sip mé urceny identifikator jako ,, Arrow”, ter¢ je rozlozen do seg-
mentu, podle bodu udélenych za zasah (nejmensi kruh udéluje nejvice bodu, a nao-
pak nejvétsi kruh udéluje nejméné bodu). Objekty disponuji dvéma koliznimi télesy.
Prvni kolizni téleso kopiruje mesh objektu a druhé je urceno pro detekci kolize s ob-
jektem. Prvni kolizni téleso kopirujici predmét je zde implementovano z duvodu
pripevnéni Sipu na terc¢, v ptipadé kolize se objekt Sipu upne na terc¢, aby bylo
zabranéno svévolnému padu Sipu na zem. V pripadé tspésného vyhodnoceni bodu
a nasledném pripsani se objekt terce stava neaktivnim.

Vyuzitelny herni pfedmét slouzi pro doplnéni zivotu hrace. Objekt je koncipovan
jako houba a na herni mapé je reprezentovana jako modréa zarici houba. Objekt
mé implementovany kolizni radius pro detekci vstupu hréce. Pokud hrac¢ vstoupi
do zény objektu, zobrazi se mu napovéda s pokyny pro zvednuti ( napovéda zmizi
v piipadé, ze hrac¢ opusti zénu, nebo vyuzil predmét).
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Kolizni systém zajistuje nejen interakci mezi hrdcem a predmétem, ale také za-
mezuje neprirozené pruchodnosti objektu. Systém vyuzit pro detekci kolize slouzi

jako spoustéc, ktery funguje na principu vstupniho parametru pro metodu jiného
systému. Veskeré herni objekty v mapé jsou zapojeny do kolizniho systému. Vsechny
herni objekty jsou zapojeny do kolizniho systému a obsahuji zakladni geometrické
téleso kopirujici jejich vlastni mesh (zdkladni kolizni téleso podporuje pouze nepruchodnost
objektu).

4.12.1 Pokrotila detekce kolizi

Unity vyuzivd algoritmus pokrocilé detekce kolizi (CCD), ktery vyuzivd metody
Sweep-based CCD a spekulativni CCD. Spekulativni algoritmus vybira v kazdém
fyzikalnim kroku vSsechny potencionalni objekty na zakladé algoritmu blizkych bodu.
Fyzikalni krok stfely je vypocitan za pomoci Sweep-based, ktery vyuziva vypocet
doby dopadu na zakladé dopredné trajektorie a pohybové rychlosti objektu. Po-
kud se herni objekt nachdazi v trajektorii nebo podél sméru, je zarazen do mnoziny
kontrolovanych koliznich objektu, kterd cyklicky provadi kontrolu, zda se objekty
prekryvaji. [21]

4.12.2 Interaktivni pfedméty

Interaktivni predméty navic obsahuji krom zakladniho kolizniho objektu, také pruch-
odné geometrické téleso slouzici jako spoustéc. Predmeéty maji nastaveny specialni
identifikator, ktery se vyuziva pti vyhodnocovani kolize. Vyhodnoceni kolize probiha
na bazi skriptu, kde se porovnava identifikator predmétu, ktery koliduje.

HP systém vyzaduje implementaci kolizniho systému, ktery slouzi jako spoustéc
pozadavku na vyhodnoceni. Postava zapojena do HP systému mé na zacatku hry
pridéleny pocet zivotu, které se mu béhem hry meéni podle udéleného poskozeni
nebo doplnéni zivotu, zaroven maximum zivotu je pevné stanoveno. Po dosazeni
maximalniho poctu zivotu neni umoznéno postavé dopliovat zivoty. Soucéasti ko-
lizniho systému je také udéleni poskozeni neptiteli. Poskozeni je uddavano samotnym
modelem naboje, ktery pii zjisténi kolize udéli dané postavé poskozeni (velikost
poskozeni je pevné ddna a nesouvisi na zasazené Casti téla postavy).
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4.13.1 Herni postavy

Zatimco hra¢ a postava Baby Jagy maji implementovany pouze kapslovi tvar ko-
liznitho télesa pro detekci sttely, tak zivé stromy maji na kazdé kosti vlastni kolizni
objekt, jednak kvuli implementaci ragdoll a také kvuli jejich pohybu. Pii pohybu
kosti v téle rotuji a zasazené stiely by neptirozené levitovaly.

o2

deohrach se hitscan nazyva jako ,,okamzity zasah”, jelikoz pri vystielu se okamzité
aplikuje poskozeni na cil. Ve videohfe je implementovan hitscan pomoci raycastu .
Pti vystielu je pfedem znama trajektorie stiely, funkéné je vyslan paprsek s linedrni
trajektorii smérem od zdroje ze kterého vychazi. Pokud je v draze stiely dete-
kovan objekt, je registrovan zasah. Pro zlepseni realistického dojmu stiely se pouziva
ndhodnd porucha cesty k simulaci neptesnosti.[22] Ve videohfe je navic implemen-
tovana metoda, kterda cyklicky kontroluje detekci nového predmétu v trajektorii
sttely.

- Smér
-~ -~
-~ -~

~ Vzdalenost ®

-
-~
-
-~
-~
-~

X Koordinaty

Obrazek 4.3: Raycast

4.14.1 Vyhody

Hlavni vyhodou je jednoduchd implementace oproti jinym typtum sttel, diky pomérné
jednoduchému vypoctu matematickym vzorcem. Metoda na detekci zasahu predmétu
je implementovana pouze jednou funkei, coz zjednodusuje nejen vyhodnocovani, ale
i programovani zbrané. Hrac¢ nalezne vyhodu v linearni trajektorii stiely. Hraci staci
namitit na objekt a ten zasahne presné, nemusi mifit nad objekt pro kompenzaci
doby, kterou stiela pottebuje k dosazeni cile.[22]

Ipiimka vedouci od zdroj az po cil zdsahu
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4.14.2 Nevyhody

Nevyhoda hitscanu spociva v okamzitém zasahu. Jelikoz stiela zasahuje svuj cil
okamzité, tak bez piidavného vyhodnocovani kolize predmétu, je naboj pouhy predm-
ét bez vyznamu. Misto, kam stfela dopadne, nemusi nutné odpovidat skutecnému
zasahu. Dalsi nevyhoda spociva v obtiznosti zmény trajektorie strely, jelikoz pfti
vystielu je vyslan paprsek, ktery zasdhne cil okamzité, nemuze dojit k zadnym
zménam drahy stiely. [22]

4.14.3 Raycast

Vestavénd metoda na tvorbu paprsku. Podle vstupnich parametri metoda vyge-
neruje paprsek a vrati logickou hodnotu true, pokud paprsek koliduje, v opa¢ném
pripadé hodnotu false. Mezi vstupni parametry patii pozice zdroje (zdroj vysilaného
paprsku), smér (dédi od zdroje) a také maximélni vzdalenost paprsku. Volitelné je
mozné implementovat masku, ktera odfiltruje vSechny nechténé kolize.

4.14.4 Kontrola kolize

Kontrola kolize je provadéna hned po vystielu, vyuziti raycast funkce ndm okamzité
vrati zasazeny cil. Po obdrzeni zasazeného predmétu se porovnava identifikator
herniho objektu. Pokud se identifikdtor rovna ,, ArrowTarget”, posild pozadavek na
vyhodnoceni do manazera skore. V opacném piipadé se posle pozadavek s uvedenym
poskozenim na dany herni objekt.

Projektil je stela s obloukovou trajektorii, zpusobena pusobenim fyzickych sil (gra-
vitace). Pti vysttelu se vytvoii fyzikdlni objekt, kterd ma vlastni hmotnost, rychlost
a sledovany hitbox. Implementace je vytvorena instanci objektu, kde se v kazdém
cyklu hry kontroluje kolize. Na zacatku se vytvorenému naboji pritadi rychlost
a smér, kterym se bude pohybovat. Draha vrzeného télesa je ovlivnéna fyzikalnimi
faktory jako je gravitace. Gravitace v redlném svéteé zptisobuje pritahovani hmotného
téleso smérem do stiedu zemé, ve videohie se jednd pouze o smér k mapé. Strela
v zavislosti na case zpomaluje. Naboj se zastavi v pripadé kolize s hernim ob-
jektem. Implementace probihd na bézi skriptu, kde je konstantné urcené udélené
poskozeni stiely a metoda na detekei kolize (slozitost algoritmu pro vypocet po-
tencionalnich kolizi je O(n?), kde n predstavuje mnozinu potenciondlnich koliznich
objektu, vypocitanych za pomoci CDD).[22]
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4.15.1 Vyhody

Vyhodou projektilu je redlnd simulace trajektorie stfely, kterou oceni nejen hrac.
Vyuziva se predevsim v realisticky videohrach. Vyhodou je také kolize s hernimi
objekty, kde na rozdil od metody hitscanu, ktery muze projit az nékolika objekty.
Projektil pi prvni kolizi pfestane pusobit a deaktivuje svoji rychlost.[22]

4.15.2 Nevyhody

Nevyhoda spoc¢iva v neumeérné rychlosti stiely vzhledem k pocétu framu za sekundu.
Kdyz je rychlost prilis vysoka, je mozné, ze objekty nezaznamenaji kolizi predmétu,
ve videohrach je tento jev nazyvan jako ,bug”. Jedna se kolizi, kterd probéhne mezi
jednotlivymi framy videohry.

4.15.3 Fyzické vlastnosti

Projektil ma ovlivnénou trajektorie predevsim gravitaci. Pusobeni fyzikalnich jevu
na objekt je v hernim frameworku reprezentovéano jako komponenta Rigid Body,
ktera udava pouziti gravitace. Hlavnimi vstupnimi parametry jsou hmotnost, kine-
matika a podobné vlastnosti.

4.15.4 Kontrola kolize

Kontrola kolize stiely probihé ve skriptu, pokud projektil koliduje s jakymkoliv ob-
jektem. Kontrola probiha na zakladé porovnani identifikatoru kolizniho objektu.
Jelikoz ve videohte je implementovan projektil na stiely hlavni zaporné postavy,
ktera sttili pouze po hracovi, tak vyhledavany identifikator kolizniho objektu je na-
staven na identifikdtor ,Player”. V pripadé uspésné kontroly identifikatoru objektu,
je poslan pozadavek do HP systému na udéleni poskozeni hracovi.
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Bakalarskd prace byla vytvarena osm mésicu. Videohra ma hned nékolik nedostatku
tykajici se optimalizace a herni logiky. Vyvoj videohry, jak uz bylo feceno, trva
nékolik let a pracuji na ni stovky vyvojaru a designeri. Velky nepomér v case a v
poctu ¢lent tymu stavi tuto hru do pozice, kdy se nemuze srovnavat s komerénim
vyvojem videoher. Naopak srovnani je mozné vyhledavat mezi indie videohrami.
Indie videohra je hra vytvarena jednotlivcem nebo malym tymem.

5.0.1 Srovnani

Srovnani je mozné hledat v komunité videoher vytvorenych indie vyvojari. Mezi
znamé indie videohry patii Among Us, Overcooked, The First Tree a Valheim. The
First Tree videohra ! m4 podobné pojaty koncept herniho stylu a celkové hry. David
Weil videohru vyvijel dva roky, v porovnani s vysledkem prace, kterda vznikla za
8 mésicu. Doba je méné nez polovicéni. 5.1

Tvorba herniho prototypu byla ¢asové omezenou zalezitosti, proto videohra skryva
mnoho nedostatku. Vyvoj videoher je projekt, na kterém lze pracovat roky a stéle
bude co zlepsovat. Napiiklad jedna z lépe propracovanych videoher soucasnosti
Grand Theft Auto V se vyvijela mezi lety 2008-2011 s po¢etnym tymem prevysujicim
1000 ¢len.

5.1.1 Graficky styl

Zvoleny graficky styl byl zvolen jako méné naroény a tudiz i jednodussi na tvorbu
assetl. Urcité je mozné zvolit lepsi graficky styl, ktery bude ovSsem casové narocnéjsi
na tvorbu asseti, ale bude vypadat lépe. V dnesni dobé jsou technologie na vzestupu
a vyvijeji se stdle novéjsi a vykonnéjsi grafické karty. Optimalizacnim krokem by bylo
zvolit realisticky graficky styl, lepsi propracovanost hernich postav a také modelu.
Takovyto proces vyzaduje nékolik let tvorby modelu.

Lautor The First Tree byl David Weil, prvné vydand v roce 2017
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Obrazek 5.1: Pohled The First Tree [23] a vysledku prace

5.1.2 Herni prostiedi a dé&j

Herni prosttedi je v praci vytvoreno v Low Poly grafickém stylu, ktery je vyznamny
hlavné nizkou naroc¢nosti na vykreslovani, diky malému mnozstvi polygonu v mo-
delu. Optimalizacnim krokem by mohl byt rozvoj stavajici herni mapy, rozsiteni
o dalsi herni biomy, obohaceni herni fléry, pridani fauny a nové oblasti. Rozsiteni
herni mapy by vedlo k vétsimu poctu hernich tukolu. Zlepseni by vyzadovaly také
herni postavy, které by mohly byt detailnéji vymodelovany. Bylo by mozné zakom-
ponovat nové zaporné hrdiny, nebo nové interaktivni predméty.

5.1.3 Herni logika

Herni logika je aktualné zalozena tak, aby herni interaktivni objekty, které jsou
soucasti hlavnich tkolu, byly jednoduse zvladnutelné. Herni logika by mohla byt
obohacena o drovné obtiznosti, které by se lisily napiiklad v poc¢tu zivotu nepratel,
bojovych dovednosti a podobné. Herni logiky je také tvorba animaci, kde v aktualni
praci bylo vyuzito animace aplikujici se na celou postavu. Unity framework nabizi
aplikovani animaci na ruzné ¢asti postavy (napiiklad spodni ¢dst koncetin je ovladéna
jinou animaci nez vrchni ¢ast téla). Moznost rozsiteni o dalsi herni tkoly, které
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by mohly vyzadovat pro splnéni premysleni a urcité herni dovednosti. Nové herni
systémy, jako obchodni, inventar a character upgrade systém, ktery by umoznil
spravu silnych vlastnosti hlavniho hrdiny. Zminéné optimalizace v oblasti herni lo-
giky by mohly zlepsit celkovy herni dojem, avSak tyto optimalizace jsou otazkou
pocetnéjsiho tymu vyvojaru (pocet ¢lenu je ptimo imérny kvalité hry).

5.1.4 Metoda stfelby

Prace vyuziva dvé metody stielby, metody hitscan a projektil. Krok optimalizace
prinasi hybridni chovéni stiely podle vzdalenosti cileného objektu. Pokud zbran sttili
na blizko, je malo faktoru, které by mohly ovlivnit trajektorii, tudiz pokud cil bude
blizko vyuzije hitscan. Kdyz cil bude dal, bude muset hrac¢ vyuzit metodu projektilu,
kde strela bude ovlivnéna gravitaci a také moznosti, ze do trajektorie vstoupi novy
predmét.

5.1.5 Ul Systém

Aktualné videohra disponuje pouze Ul komponenty na zobrazovani aktualniho poc¢tu
zivotu hrace, ukazatel tikolu a ukazatel vyuzitych Easter eggs. Pro produkéni nasa-
zeni by videohra potiebovala vytvorit herni menu, kde je mozné si zvolit herni styl,
popripadé nastaveni videa, zvuku a ovladani.

Aktualné je mozné si videohru vyzkouset na desktopovych zafizenich s nainstalo-
vanym opera¢nim systémem Windows. Moznost stazeni instalacniho balicku z Gi-
tHubu. Videohru je mozné rozsitit na ostatni desktopova zafizeni jako MacOs a Li-
nux, nebo také rozsiteni na mobilni zafizeni. Zvoleny graficky styl je pfimo urceny
pro vyvoj videoher pro mobilni zafizeni, kterd nemaji dostatecné hardwarové za-
stoupeni (po kratkém case se prehiivaji apod.).

Rozsititelnost je zcela vhodnd, uz jen kvuli zvolenému grafickému stylu, ktery je
vhodné vybran pro plynulé vykreslovani na jakékoliv podporované platformé. Moznost
rozsiteni pridanim novych hernich objektu, zapornych hrdinu a zvétSeni herni mapy.
Moznost pfejit k novéjsimu grafickému nastaveni ve frameworku Unity, napiiklad
HDRP, pro ktery je nutna podpora materialu a shadert.
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Cilem bakalafské prace bylo seznamit se s oblibenymi hernimi frameworky a vy-
brat vhodny framework pro tvorbu videohry z prvni osoby (First-person Shooter).
Soucasti videohry by méla byt nejen implementace hit-scanu a projektilu, ale i tvorba
herniho prostiedi a piibéhu videohry.

Prvotnim bodem bakalaiské prace byla volba vhodného herniho frameworku pro
vytvoreni videohry. V ramci prace byla vypracovana jednoducha demonstrativni
videohra, ktera rozhodla, jaky herni framework bude vhodny. Byl vybran herni
framework Unity na zdkladé predchozi zkuSenosti autora prace. Dalsim dulezitym
vyvojovym prostiedim byl Blender, zvoleny modelovaci nastroj pro tvorbu herniho
prostiedi a postav.

Vytvotreni herniho prostiedi a postav byl komplexni a ¢asové naroc¢ny proces.
Bylo vyuzito procedurédlni generovani herniho svéta, za pomoci Perlinova Sumu.
V ramci bakalaiské prace bylo vymodelovano 104 hernich assetu, z toho ¢asové
je pojaty jako magicka fantazijni pohadka, kde hlavni zaporné hrdiny hraji fil-
mové postavy. Jelikoz tvorba videohry je ¢asové naroény proces i pro nékolik set
hernich vyvojaru, prace byla pojata jako tvorba prototypu obsahujici pouze jednu
cast z nékolika moznych. Tento herni prototyp se zamétfuje na les navozujici ma-
gickou atmosféru. Prototyp dale obsahuje postavy neptatel ve formé zivych stromu
a zlé jezibaby.

Implementace probihala ve vybraném hernim frameworku, kde bylo vytvoreno
nékolik hernich animaci a celkova herni logika. Implementace obsahovala tvorbu
hernich systému, jako HP a kolizni systém, ktery byl pfimo provazany s metodami
sttel. Prvni metodou byl Hit-scan, jednodusi metoda instance stiely, realizovana po-
moci raycastu (pii vystielu je zndm cil zasahu). Naopak druhd metoda uz neni tak
primocara, jeji implementacni slozitost je vynahrazena realistickou trajektorii stiely.
Projektil je stiela, na kterou pusobi fyzické sily (gravitace).

Vysledkem bakalaiské prace je videohra se zajimavym hernim déjem. Videohra
je koncipovana jako fantazijni akéni videohra. Tomu odpovidaji herni predméty,
postavy a celkové zvoleny graficky styl, ktery je zvolen z duvodu mensi narocnosti
na vykreslovani. Omezujicim faktorem v celé bakalarské praci byl cas, jelikoz autor
samotny zastoupil nékolikac¢lenny tym slozeny z vyvojaru, grafiku apod.
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https://books.google.cz/books?id=Zyh4HXuHTPMC&pg=PA144&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
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https://assetstore.unity.com/packages/vfx/shaders/polyverse-skies-low-poly-skybox-shaders-104017#publisher
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https://www.epidemicsound.com/
https://web.archive.org/web/20071011035810/http://noisemachine.com/talk1/
https://web.archive.org/web/20071011035810/http://noisemachine.com/talk1/
https://docs.unity3d.com/Manual/Lighting.html
https://docs.unity3d.com/Manual/Lighting.html
https://docs.unity3d.com/Manual/lighting-emissive-materials.html
https://docs.unity3d.com/Manual/lighting-emissive-materials.html
https://www.wikiskripta.eu/w/Weber-Fechner%C5%AFv_z%C3%A1kon
https://www.wikiskripta.eu/w/Weber-Fechner%C5%AFv_z%C3%A1kon
https://docs.unity3d.com/Manual/ContinuousCollisionDetection.html#sweep
https://docs.unity3d.com/Manual/ContinuousCollisionDetection.html#sweep
https://www.gamedeveloper.com/programming/how-do-bullets-work-in-video-games-
https://www.gamedeveloper.com/programming/how-do-bullets-work-in-video-games-
https://gamerinfo.net/game/the-first-tree/
https://gamerinfo.net/game/the-first-tree/

7 Seznam p¥iloh

7.1 GitHub odkaz

Odkaz na GitHub, kde je mozné si stahnout instala¢ni soubory. GitHub

7.2 (Odkaz na YouTube

Odkaz na video z celé videohry. Dlouhé video

7.3 0Odkaz na YouTube

Odkaz na kratké video ze hry. Kratké video

7.4 Ptibéh

Ptibéh vypravi o zlé carodéjnice, kterd zaklela cely les do temnoty a zviratka uvrhla
do zimniho spanku, kvuli poruseni tmluvy o vstupu do zimniho teritoria zlé jezibaby.
Kletba byla vlozena do zarici hvézdy, ktera je umisténa nad vchodovymi dvermi
chaloupky. Jedinym zpusobem zlomeni kletby je rozbit zafici hvézdu. Poté se zivot
v temném lese navrati opét k normalu a zvitatka se probudi ze zimniho spanku.
Ukolem hréce je zlomit kletbu uvrzenou na temny les.

7.5 Dokumentace na ovladani videohry
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Kapitola 1. Instalacni soubory

Odkazy pro potieby stahnuti instalacnich souborti. V piipadé netispésného stazeni z nize uvedenych
odkazi, kontaktuje prosim nas support, kde uz Vas konkrétni problém je v procesu feseni nebo vyiesen.

Google Disk

Odkaz, kde jsou uchovany instalacni soubory pro 3D FPS videohru https://drive.google.com/drive/
folders/1ekV-yhuUsulrJq1 NNotllYhhX{fGICvOc?usp=sharing

GitHub

Odkaz, kde jsou uchovany instala¢ni soubory pro 3D FPS videohru https://github.com/BartonAdrian/
Bachelor-thesis

Kontaktovat Support

Moznost vyzadat si externi odkaz na stahnuti od naseho support tymu. Tato moznost je az v pfipade,
ze vaSe pokusy o stahnuti z pfedeslich dvou zdroja byly netispésné.




Kapitola 2. Instalace videohry

Oblast zabivajici se instalaci hry. MozZnost stazeni instala¢nich baliki z GihHubu nebo Google Disku.
Dale také mozsnost kontaktovat na§ Support, ktery Vam poskytne podporu pii stazeni.

1. Stahnout instalacni soubor

Stahnuti instalacnich souborl pro instalaci hry 3D Frist person shooter. Jako nas prvotni atchiv, kde

jsou nejaktualngjsi instalacni soubory je GitHub. Dale také soubory ukladame na Google Disk, ale ten
je pouzit jako zalozni zdroj.

GitHub

Pejdéte na Github [https://github.com/BartonAdrian/Bachelor-thesis] a stahnéte si repozitaf jako ZIP.

¥ main ~ P 2 branches ©0tags Go to file Add file ~ m

m AdBarton Create ReadMe.md B Clone @
HTTPS SSH GitHub CLI

mages Initial version

nstall/Windows Initial version

Rea e.m reate ReadMe.m
ReadMe.md Create ReadMe.md
4 Open with GitHub Desktop

ReadMe.md [?) Download ZIP

Bachelor-thesis

Bachelor thesis

Google Drive

Prejdéte na Google Drive [https://drive.google.com/drive/folders/l1ek V-
yhuUsuJrJq1NNotllYhhXfGICvOc?usp=sharing] a stahnéte soubor "Setup.exe"

2. Rozbalte ZIP

Kliknéte pravym tlacitkem mysi na stahnuty ZIP soubor a zvolte "Extrahovat soubory" a nasledné
potvrdté svoji volbu.




Instalace videohry

+| V] N Extrahovat 2 0 o
Domii  Sdileni  Zobrazeni  Nastroje komprimované slozky v @
<« v 1 & > Tento poéitaé > Stazené soubory v O £ Prohledat: Stazené soub..
O Nazev Datum zmény Typ Velikost

# Rychly piistup
~ Dnes (1)

a ive -
OneDrive - Personal Bachelor-thesis-main 942022 2223 WinRAR ZIP archiv 84646 kB

1% Tento potitat

@ sit 3 cil a volby extrakce ? X
Obecné  Ppokrocila nastaveni  Volby
Cilova cesta (pokud neexistuje, bude vytvorena) Ukézat
C:\Users\barta\Desktop o Novalsona
Zpisob aktualizace S d MATLAD Drive S
(® Extrahovat a nahradit soubory *- . Oblibené
(O Extrahovat a aktualizovat + = Obrazky
(O Pouze aktualizovat existujici T # Odkazy
[+ OneDrive
Zpiisob prepisovani + | PhpstormProjects
k> Plocha
Dotaz pred prepsanil borti -
(® Dotaz pred prepsanim soubori &- 11 Postman
(O Prepsat existujici soubory bez dotazl & sdk
O Vynechat existujici soubory + | source
O Automaticky prejmenovat [+~ 3 StaZené soubory
+ STM32Cube
Rézné »# UloZené hry
[[J Ponechat poskozené soubory = WVidea
i N " | B Tento potitat
[[] Zobrazit soubory v Préizkumniku + T Knlhovny
= 14
+ W DESKTOP-KSV2KBQ
UloZit nastaveni [+ ChannelAudioPlayerMP3 v
Zrusit Napovéda

Poet polozek: 1 Potet vybranych polozek: 1; 82,6 MB

3. Spustit soubor "Setup.exe’

Piejdéte do rozbalené slozky, v adresafi Install\Windows najdete instalacni soubor "Setup.exe".

B —_— Windows - o x
Domé Sdileni  Zobrazeni WNastroje aplikace (7]
e« 3 v A » ShooterSetups » Windows v O Prohledat: Windows
Nazey Datum zmény Tp Velikost
s Rychly piistup
& Setwp 9.4202218:13 Aplikace
@ OneDrive - Personal
[ Tento pocitad
o sit
Potet poloick: 1 Poiet vybranjch polozck: 1; 65,6 MB E

4. Volba umisteéni instalace

Vyberte misto na disku, kde bude nainstalovana aplikace.

7-Zip self-extracting archive >

Extract to:

CUzers wser Desktop.ShooterGame|

Extract Cancel




Kapitola 3. Ovladani hry

Struény popis funkci hra¢skych moznosti. Po¢inaje zapnutim hry az po stfelbu ze zbran€. Pro tento
bod je podminény splnénim bodu 2 — ,.Instalace videohry ( ,2. Rozbalte ZIP*, ,,3. Spustit soubor
"Setup.exe"“ a ,,4. Volba umisténi instalace )

Supstit hru

Prejdéte do slozky s nainstalovanou videohrou a spusté soubor "First person shooter".

| = Spravova t ShooterTest - [} %
Domié Sdileni Zobrazen WNastroje aplikace (7]
™~ » ShooterTest v O Prohledat: Shoote...
Nazev Datum zmény Tp Velikost

s+ Rychly pistup
First person shooter BackUpThisFolder_B...

@ OneDrive - Persona First person shooter_Data

I Tento pocitaé %] baselib.dil 376 kB
€%} First person shooter 627 kB

=4 <] GameAssembly.dll 95650 kB

ﬂ UnityCrashHandler32 B 1044 kB
% UnityPlayer.di 1022021 1:16 Rozsifeni aplikace 21473k8
Poiet poloiek: 7 Poiet vybranich pologek: 1; 626 kE E

Ovladani klavesnici

Ovladani hra¢e pomoci klavesnice a my$i. Klavesnice obsluhujici pohyb vpted, vzad a do stran..

Pohyb vpfed

Pohyb vpted obsluhuje klavesnice "W" nebo také Sipka nahoru v pravé ¢asti klavesnice.

(O OOOOD OO0 OO0 O)
OOCO0O0O0O0O0O0000C
CO0O0G000O00o0OooOoom
COOEEEOOO0O00000C
E- ) OO0O00000000C_=

\DDC)C)( v ) ()

J

Pohyb vzad

Pohyb vzad obsluhuje klavesnice "S" nebo také Sipka dolu v pravé ¢asti klavesnice.
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(O OO OO0 OO0 O)
OOCO0O0O0O0O0OO000C
COO0H0O0O00Oo0OoOoOOoO
COOEOO0000000C
s )OO0O0000000C_ )
\C)Dﬁ D[ Mezernik )OD

J

Pohyb vievo

Pohyb vlevo obsluhuje klavesnice "A" nebo také Sipka doleva v pravé ¢asti klavesnice.

(O OOOOD OO0 OO0 O)
OO0O0O0O000O00000Co
COOO0O0O00Oo0OOooo
000000000
WDDODDDOOOD:)
DDC) C)( Mezernik )DD °

J

Pohyb vpravo

Pohyb vpravo obsluhuje klavesnice "D" nebo také Sipka doparava v pravé Casti klavesnice.

(O OO0 OO0 OO0 O)

0000000000000 C D
C O OO0000000000
(O OCe00000000Cs
= J)OO00000000C_
\ODD D[ Mezernik )DO °

J

Skok

Skok obsluhuje kldvesnice "Mezernik". Funguje pouze jeden skok, nejde zde udélat dvojskok.
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(O OO OO0 OO0 O)
OOCO0O0O0O0O0OO000C
COO0H0O0O00Oo0OoOoOOoO
COOEEOOO00O0000CD
s )OO0O0000000C_
\DDD O@&EEEEEEn 0O

J

Interakce s predméty

Hra obsahuje také predméty, kde je vyzadovana akce uzivatele. Napfiklad doplnéni HP za pomoci
sebrani zativé houby. Takovéto predméty maji u sebe napovédu a vyzaduji stiknuti klavesy "F".

(O OOOOD OO0 OO0 O )
OO0O0000000000C )
COOMHO0O000000000O
COOHE@e0000000C
WODODDDOODD(:)
DDC) C)( Mezernik )DD -

J

Sprint

Zvyseni rychlost hrace se obsluhuje pomoci libovolné klavesy na pohyb hrace (krom skoku
"Mezernik") + klavesy "L-Shift".

(O OO0 OO0 OO0 O)

0000000000000 C )
CO0OO0000000000)
C)@@@.DDDDDDDC)
ODOODDODDD:J
ODD D[ Mezernik )DO

J

Ovladani mysi

Ovladani mysi pro zménu zorného pole hrace a nebo také pro zamifeni a stfelbu ze zbrané.




Ovladani hry

Zména zorného pole

Zménu zorného pole obsluhuje mys, pokud se mys pohubuje smérem nahoru, tak i hra¢ovo zorné pole
se posune nahoru.

Strelba ze zbrané

Strelba ze zbran¢ se ovlada stisknutim levého tlacitka na mysi.

@

Zamireni zbrani

Zamifeni na cil se ovlada stisknutim pravého tlacitka na mysi.

(G




Kapitola 4. Reseni problémi

Nemohu najit instala€ni soubory

Vyzkouset jiné zdroje nez jste pouzil.

Nemohu najit instala€ni soubor Setup.exe

V tomto piipadé vyzkousejte stahnout instalaéni soubory z jiného zdroje.

Nemohu nalézt uvedené zdroje s instalacnimi
balicky

Porsim zkontrolujete si predchozi krory, nez nas budete kontaktovat.
Kontrola spravnosti URL

Prosim zkontrolujte si spravnost zadené URL

Pokud problémy pretrvavaji

V ptipad¢ stalého problému kontaktujte Support.

Ostatni

V ptipadé jakykoliv dalsich problému kontaktujte support, za pomoci webovych stranek spolecnosti
nebo pfes emailovou adresu.




Kapitola 5. Kontaky

www.3Dfps.com/support
support@3dfps.com

adrian.barton@tul.cz
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