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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace popisuje herni engine Godot, predstavuje jeho zakladni moZnosti a
jeho mozZné vyuzZiti v praxi. V teoretické Casti prace je popsano rozhrani enginu a jeho
ovladaci prvky. V dalsi casti jsou predstaveny a popsany jednotlivé nastroje enginu. Prak-

ticka Cast se zabyva tvorbou ukazkové hry a dokumentace k enginu v ceském jazyce.

Klicova slova: Godot Engine, herni engine, vyvoj videoher, 2D grafika, 3D grafika, skrip-

tovani, ¢asticovy systém, herni fyzika

ABSTRACT

This bachelor's thesis describes Godot game engine and introduces its basic capabilities
and its possible use in practice. In theoretical part of this thesis the interface of the engine
and its control elements are described. Next section introduces and describes individual
tools of the engine. The practical part deals with the creation of a demonstration game and

documentation for the engine in Czech language.

Keywords: Godot Engine, game engine, game development, 2D graphics, 3D graphics,

scripting, particle systém, game physics
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UvVoD

Videohry v dneSni dobé tvori velkou cast nasi kultury a jedna se o formu umeéni,

ktera je na stejné trovni jako filmy ¢i hudba, proto je tfeba herni primysl dale rozvijet a

~ews

Herni engine je zakladni soucasti video hry. Kazda hra je zavisla na svém konkrét-
nim enginu a bez néj nemtize fungovat. Engine musi byt pritomen na dané platformé pred
spuSténim hry, avSak hru netvori pouze engine, ale je to pouze jedna ze zakladnich casti
hry, tak jako je srdce zakladni casti vétSiho celku (t€la) i engine je zakladni casti hry.
Engine neni pouze zakladni cCasti hry jako takové, ale také jejiho vyvoje a mél by pred-
chazet vétsi Casti vyvojového procesu, jelikoZ se pravé kolem néj toci vétSina vyvoje a
vyvojového tymu. Funkci enginu je skryvat béZzné funkce spojené se hrou, tak aby se
vyvojari mohli soustiedit na vytvareni grafiky, textur, zvukl, hudby a dalSich véci, které
tvori samotnou hru. Engine pouze vdechuje Zivot hre a stara se napriklad o animace, detek-

ci kolizi mezi objekty, uZivatelské vstupy ¢i fyziku.

Tato prace se bude zabyvat enginem Godot, ktery bude bliZe pfedstaven v teo-
retické Casti prace. Budou nejprve popsany jeho zdkladni vlastnosti a moZnosti, vCetné
popisu samotného grafického rozhrani. Nasledné budou bliZze predstaveny jednotlivé
nastroje enginu. Budou pfibliZeny moZnosti prace ve 2D a 3D prostfedi, moZnosti jejich
kombinace a funkce specifické pro konkrétni prostredi. Zvlastni pozornost bude vénovana
fyzice v Godotu, pricemz budou opét predstaveny i rozdily mezi fyzikou ve 2D a 3D
prostiedi. Nasledné bude pfibliZzena problematika tvorby animace v Godotu a konkrétni
techniky animace. Dale budou predstaveny moZnosti skriptovani a budou popsany jednot-
livé skriptovaci jazyky, které Godot nabizi. Nasledné bude popsdno pouziti pluginu a
moZznosti zpracovani zvuku. Na konci teoretické Casti prace bude predstaven dal$i vyuzZity

software.

V praktické ¢asti prace bude popsan postup tvorby ceské dokumentace Godot Engi-
nu, kterd by méla podrobnéji popsat funkce a moznosti enginu. Dokumentace popiSe také

Casti, kde engine jeSté neni zcela bezchybny.

Dalsi cast prace popiSe podrobné postup tvorby ukazkové hry, ktera bude demon-
strovat Sirokou Skalu moZnosti enginu. Popis postupu tvorby hry se bude snaZit nastinit
také jakym zpiisobem v prostiedi enginu Godot pracovat a miZe tak pomoci i zaCinajicim
vyvojarim s vytvorenim urcitych pracovnich navykt v Godot Engine. Jednotlivé kapitoly

budou chronologicky ¢lenény a popiSou tvorbu hry od konceptu aZ po hotovou aplikaci.
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I. TEORETICKA CAST
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1 Godot Engine

Godot Engine je software urceny pro vyvoj 2D a 3D aplikaci, a to predevsim video
her. Nabizi velké mnoZstvi nastrojd, které jsou pro uzivatele k dispozici v jednotném
grafickém rozhrani, tak aby se uzivatel mohl plné soustiedit na vyvoj hry. Od roku 2014 je
Godot Engine open source a je distribuovan pod MIT licenci, to znamena, Ze veSkery
uZivatelem vytvoreny software je ve vlastnictvi uZivatele. Godot Engine je vyvijen a fizen
komunitou. Aktualizace enginu jsou vydavany na pravidelné bazi. Co se tyce podpory ze
strany vyvojart, je mozné komunikovat prostiednictvim oficialnich diskuznich fér ¢i soci-
alnich siti. V dneSni dobé je tento engine ¢im dal obliben€jSich u nezavislych vyvojar-

skych studii a ma velky potencial do budoucna. [1] [3]

1.1 Zakladni vlastnosti a moznosti

Godot Engine nabizi inovativni pfistup k vyvoji video her. Je zaloZeny na
organizovani uzli a nabizi vybér z velkého mnozstvi téchto uzli. Diky flexibilnimu systé-
mu scén, do kterych se jednotlivé uzly vkladaji a organizuji je vyvoj rychly a snadny.
Graficky editor enginu ma vSechny nastroje prehledné implementovany a je tak vhodny i
pro zacinajici vyvojare. Engine je designovan, aby byl uZivatelsky privétivy pro vSechny
¢leny vyvojového tymu. Upravy projektu probihaji za béhu enginu bez nutnosti kompilace
zdrojového kddu a vSechny zmény se projevuji okamzité. Godot nabizi i vytvareni vlast-
nich nastrojt a tim je jesté flexibilnéjsi.

Od verze 3.0 nabizi jeSté lepSi moZnosti 3D grafiky a samozfejmosti je i tvorba 2D

grafickych aplikaci, vCetné moZnosti animace.

Pro skriptovani aplikace je mozné vyuzit Sirokou Skélu jazykid s moznosti instalace
dalSich, v€etné mozZnosti ladéni vytvorenych aplikaci. Engine je multiplatformni a umoziu-

je i nasazeni aplikaci na mobilnich zafizenich s dotykovou obrazovkou.

Diky uZivatelsky privétivému souborovému systému umoZiiuje snadnou praci na
projektu pro vSechny ¢leny vyvojového tymu. [5]
1.2 Podporované platformy

Pro vyvoj v Godot Enginu, jsou podporovany platformy GNU/Linux, Windows,

BSD a Mac OS X. Software vytvoreny v Godot Enginu je mozné exportovat na platformy
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Android, i0OS, Windows, Linux, MacOS X, BSD iOS a Web. Je moZné software expor-
tovat jak pro 32bit, tak i 64bit architekturu procesord. [1]

1.2.1 Herni konzole

Godot oficialné nepodporuje export aplikaci pro konzole. Dtivodi je hned nékolik.
Prvnim divodem je, Ze pro vyvoj enginu pro herni konzole musi byt vyvojar enginu regis-
trovan jako spolecnost, zatimco Godot je veden jako open source projekt a ne jako
spolec¢nost. Dal§Sim diivodem je to, Ze SDK (Software development kit) pro danou konzoli
je licencovan danou znackou a i kdyby jej méli vyvojari Godotu k dispozici, nemohli by
licencovat Godot jako open source. Poslednim dilezitym diivodem pro¢ Godot nepodpo-
ruje konzole je fakt, Ze pro vyvoj je potieba specializovany hardware, ktery opét poskytuje

pouze vyrobce dané konzole, tudiZ bez n€j by nemohl probihat vyvoj. [1]

1.2.2 Porty pro konzole

Ackoliv Godot oficidlné nepodporuje vyvoj her pro konzole a ani jej podporovat
nemiiZe, existuji tfeti strany, které poskytuji sluzby pro prevod her vytvorenych v Godot

enginu na konzole. Tyto tfeti strany vytvorily verzi Godotu pfimo pro dané konzole.

Jednim z poskytovatell této sluzby je napriklad spolecnost ,Lone Wolf Techno-

logy*“, ktera déla porty her pro konzole Nintendo Switch, Playstation 4 a XBox One. [1]

1.3 Podporované grafické API

API (Application Programming Interface) definuje zptisob interakce s komponenty
pocitace. Rozhrani grafického API je nejcastéji implementovano za pomoci ovladace
grafické karty. Pfi pouZiti standardniho grafického API mohou aplikace fungovat na riz-
ném grafickém hardwaru. Godot Engine 3.0 podporuje nejrozsirenéjsi graficka API, mezi
néZ patii OpenGL ES 3.0, OpenGL 3.3 a v budoucich verzich se chysta také podpora
Vulkan. [4] [5]

1.3.1 OpenGL

OpenGL (Open Graphics Library) je grafické API pro stolni pocitaCe a pracovni
stanice, které umoZiiuje tvorbu 2D, ale predevsim 3D grafiky. Bylo vyvinuto spolecnosti
Silicon Graphics, ale v dnesni dobé jej vyviji skupina Khronos, cozZ je primyslové konsor-
cium, které se zaméfuje na vyvoj rtznych otevienych API. V soucasnosti se jedna o nej-

rozsirenéjSi API na svété. [6] [7]
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1.3.2 OpenGL ES

OpenGL ES je multiplatformni API, patfici do rodiny OpenGL. Je urCené pre-
devsim pro mobilni zafizeni, ale také pro herni konzole. UmoZiiuje vytvaret pokrocilou 3D
grafiku. Ackoli OpenGL ES dominuje na trhu mobilnich zatizeni, v posledni dobé se zaci-

na vyuzivat také na stolnich pocitacich. [6] [8]

1.3.3 Vulkan

Vulkan je multiplatformni API nové generace, vyvinuté skupinou Khronos. Je to
nasledovnik OpenGL, ale pouZiva naprosto odliSny pfistup, aby splnilo ocekavani dneSnich
narocnych spottebitelii. Ddva mnohem vice kontroly do rukou programatora aplikace, toho
dosahuje mnohem tenci vrstvou ovladace oproti jinym API. Oproti predchiidci nabizi navic

nartst vykonu. [9]

1.4 Popis pracovniho prostredi

Po spusténi grafického rozhrani enginu se zobrazi spravce projektt. Zde je mozné
vytvorit novy projekt, importovat existujici projekty, smazat projekty nebo zvolit projekt
na kterém chce uZzivatel pracovat. Toto okno také nabizi moZnost vytvorit projekt z jiZ pri-

pravenych Sablon a umoZiiuje tim uZivateli rychlejsi start vyvoje aplikace.

Po zvoleni konkrétniho projektu k editaci se otevre grafické rozhrani editoru (Obr.
1). Ve vychozim nastaveni se otevie okno pro vyvoj ve 3D prostredi, které je mozné
zménit na 2D. V horni ¢asti okna se nachazi nabidky pro tpravy vlastnosti projektu a scé-
ny. V levé ¢asti nalezneme okno pro souborovy systém projektu, kde mtize uzivatel jedno-
duSe spravovat vSechny soubory projektu. V pravé casti okna je panel pro spravu scény,
kde se nachazi vSechen aktivni obsah scény nad touto casti jsou ovladaci prvky pro

spusténi Ci zastaveni béhu aplikace.
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Obr. 1: Grdfické rozhrani editoru

2 NASTROJE

Godot poskytuje velké mnozZstvi vestavénych nastrojii usnadiiujicich vyvoj aplikaci.
Nastroje jsou velmi dobfe integrovany pfimo do editoru enginu a umoZiuji tak uZivateli

rychli a efektivni vyvoj aplikaci.

2.1 Uzly

Uzly v Godot enginu jsou zakladni stavebni kameny pro vyvoj hry. Uzly jsou
aktivni prvky scény a kazdy uzel slouZi k specifickému tcelu, miZe zobrazit obrazek, pre-
hravat zvuky, zobrazit 3D model atd. Godot engine nabizi zajimavou organizacni strukturu
uzli. Uzly mohou mit pod sebou dalsi uzly a tvori tak stromovou strukturu, timto zptiso-

bem mohou vznikat mnohem komplexnéjsi funkce spojovanim jednotlivych uzla. [1]

2.2 Scény

Pri spusténi hry vytvorené v Godot enginu se spousti tzv. Scéna. Jeden projekt
miiZe mit libovolné mnozstvi scén, avSak vZdy musi byt zvolena jedna hlavni scéna, ktera
se zobrazi pfi spuSténi projektu. Scéna se vidy sklada z jednotlivych uzld, které jsou
organizovany do jiZ zminéné stromové struktury. Kazda scéna musi mit korenovy uzel do
kterého se vnoruji dalSi uzly. Zakladnim konceptem tvorby aplikace v Godot Enginu je

editace scén a uzli, které ji tvori. [1]
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2.3 Spravce soubori

Godot obsahuje vestavéného spravce soubort, ktery umoziuje vyvojaiim efektivné
manipulovat se soubory projektd jako jsou 3D modely, textury, obrazky, zvuky, hudba,

scény, skripty atd.

Vyhodou spravce souborti v Godotu je, Ze spousta dat je obsazena ve scéné samotné
a je tim znacné sniZzen objem dat soubort projektu. Pro organizaci souborti se ¢asto pouZi-
vaji odd€lené adresare pro scény a soubory, které scény pouZivaji, takto je organizace sou-
bori mnohem prehlednéjsi. Pro import souborti se do verze 3.0 pouzivaly oddélené adresa-
fe pro zdrojové soubory, bez toho nebylo mozZzné specifikovat parametry importu. Od verze
3.0 Godot vyuzZiva modernéjsi a jednodussi postup. UZivatel presune vSechny poZadované
soubory do adresare projektu a engine si soubory automaticky importuje a je poté mozné
urcovat dalS$i parametry souborti. Godot dél4 i automaticky reimport soubord, které byli

zménény. [1]

2.4 2D prostredi

Godot engine pro vyvoj 2D aplikaci vyuziva jednoduchy soufadnicovy systém, kde
Cervena osa predstavuje osu X a zelend osu Y. V levém hornim rohu, kde se osy protinaji

se nachazi pocatek souradnicového systému, tedy bod 0, 0 (Obr.2).

& Zobrazit

Obr. 2: Pracovni prostiedi ve 2D prostoru



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 17

2.4.1 Dulezité uzly 2D prostredi

Zakladnim uzlem ve 2D prostiedi je ,,Canvasltem neboli platno, pod kterym jsou
pak vSechny 2D uzly. Je dileZité si uvédomit, Ze pfi zméné pozice rodicovského uzlu se

automaticky presouvaji také vSechny podradné uzly.

Platna je moZné organizovat do vrstev za pomoci uzlu s nazvem ,,CanvasLayer,
ktery vytvori oddélenou vykreslovaci vrstvu pro vSechny své potomky. Kazda vrstva ma
Ciselné oznaceni, pricemZ vychozi hodnota je 0. Cim vétsim ¢islem je vrstva oznacena, tim
vyse bude umisténa nad ostatnimi vrstvami. Ciselna hodnota miiZe mit i zdpornou hodnotu,
takova vrstva se pak bude nachazet aZ pod vychozi vrstvou. Tato technika se vyuzZiva v
mnoha situacich, napriklad pfi tvorbé tzv. ,Parallax Backgrounds®, coZ je pozadi, které se
pohybuje pomaleji, neZ zbytek prostfedi nebo pfi zobrazeni nejriznéjSich informaci, jako
je skére hrace ¢i pocet Zivottl, kdy je nutné, aby tyto informace ziistavali na jednom misté

na obrazovce a neposouvali spolecné se zbytkem prostiedi.

Dalsim dtlezitym uzlem 2D prostoru v Godot Engine je ,Node2D®, ktery je ve
stromové struktufe uzlti vidy potomkem uzlu ,,Canvasitem“. Tento uzel umoziuje volit

poradi vykreslovani svych potomki, stejné jako fizeni zmén velikosti, pozice ¢i rotace. [1]

2.4.2 Tilemapy

Tilemapy umoZziiuji rychlou tvorbu hernich urovni. Funguji na principu skladani
predem pripravenych dili o stejné velikosti do mrfizky, jejiz kazda buinka odpovida
velikosti jednoho dilu. Soubor takovych dild, ze kterych se tilemapa sklada se nazyva ,tile-

set“, nejCastéji se dily nachazeji v jednom obrazku, avSak mohou byt uloZeny i kazdy

zvlast. [1]

2.5 Casticovy systém

Jak jiZ nazev napovida, Casticovy systém se sklada s malych castic, které se
pohybuji, méni a zanikaji v ramci daného Casticového systému. PouZivaji se napriklad pro

simulaci koute, ohné, mlhy atd.(Obr. 3) [15]

V Godotu funguje casticovy systém tak, Ze se emituje Castice v pevné daném
intervalu a s pevné danou dobou existence. Aby se emitované Castice chovaly vice pfiro-

zené jako ve skuteCném svété, pridava se kaZzdému parametru urcita nahodnost. [1]
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;v s

Obr. 3: Ukdzka poufiti ¢dsticového systému (oher, kour)

2.6 3D prostredi

3D prostredi se od 2D lisi predevSim pridanim osy Z, ktera je v nahledu reprezen-
tovana modrou barvou. Osa Y znazoriiuje pohyb objektti smérem nahoru a doli, osa X
doleva a doprava a osa Z znazornuje hloubku (dozadu a doptedu). Godot vyuZiva ve vSech
oblastech metricky systém a je dilezité, aby uZivatel mél nastaven stejné jednotky také v
3D modelovacim programu, ve kterém se vytvareji objekty pro Godot, pokud by tak neuci-

nil je moZné, Ze pti importu modelu miZze dojit k chybé ve Skalovani objektu.

Godot Engine se snaZzi o co nejvétsi podobnost prace se 2D a 3D prostfedim a tim
usnadnit uZivateli pfechazeni mezi 2D a 3D prostfedim. VétSina uzli, které jsou k dispozici

ve 2D, maji své protéjsky také ve 3D.

Stejné jako byl zakladnim uzlem pro potomky ,,Node2D“ ve 2D prostoru, ve 3D je
timto zakladnim uzlem ,,Spatial®“. Opét je tento uzel rodicovskym uzlem vSech 3D objekti

a poskytuje moznosti nastaveni, pozice, rotace a viditelnosti svych potomki.

Pri vytvareni 3D projektu je dalSim dilezitym uzlem ,,WorldEnvironment®, ktery se
stara o nastaveni prostfedi scény, jako jsou parametry osvétleni scény, barva pozadi ¢i riz-

né efekty. Je urcen predevsim ke zvySeni realisticnosti scény. [1]

2.6.1 Import 3D objekti

vvvvvv

predevsim diky ne prili§ dobré standardizaci 3D formati. V Godotu existuji dva zplisoby

jak importovat 3D modely. Prvnim zptisobem je ,,OBJ As Mesh®, ktery se pouZiva pre-
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devsim u jednodusSich modelti ve formatu .OBJ.

Druhym zptisobem jak importovat model do Godotu je ,,Jmport As Scene“. Jedna se
o velmi flexibilni importer, ktery umoZiiuje importovat celé scény pfimo z 3D modelovaci-
ho programu, a to vCetné animaci, mapovanych kosti a materiali. Tento zplisob je pro

import do Godotu nejvice vyuZzivan. [1]

2.6.2 Podporované formaty pro import

Export do formatu, ktery Godot umi rozpoznat umoziuji naptiklad Blender, Maya

nebo 3DS Max. Nasledujici formaty jsou podporovany importerem scén:
- DAE (Collada) — Doporucovany format pro import.
« GLTF 2.0 — Pomérné novy format, ktery je vSak Godotem plné podporovan.

«  OBJ (Wavefront) — Je také plné podporovan, ale je urCen spiSe pro jednoduché

modely, jelikoZ neumoZiiuje import spolecné s mapovanymi kostmi na modelu. [1]

2.6.3 Manipulace s 3D objekty

Manipulace s objekty ve 3D néahledu se provadi za pomoci Sipek riiznych barev. Jak
jiz bylo zminéno, tyto barvy reprezentuji jednotlivé osy. Cervena pro osu X, zelend pro Y a

modra pro Z (Obr. 4). Tahnutim za jednu z Sipek se objekt posouva ve sméru dané osy.

Obr. 4: Manipulace s objekty ve 3D prostoru
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2.6.4 Gridmapy

Gridmapy jsou 3D protéjSkem tilemap z 2D prostredi, to znamena Ze umozZiuji také
velmi rychlou tvorbu hernich urovni. Rozdilem je, Ze se tentokrat herni troven tvori ve 3D
prostoru, gridmapa se proto sklada s jednotlivych 3D objektli, které se seskupuji do

mriiZky, nejcastéji se jedna o objekty tvaru kvadru. [1]

2.6.5 Svétla

Svétlo v Godot Enginu miiZe byt emitovano riznymi zptsoby. MiiZe byt emitovano
z materialu, formou emise urcité barvy. Svétlo mohou emitovat také specialni svételné uzly

nebo svétlo, které je soucasti uzlu ,,Environment“.

Existuji tfi typy svételnych uzld, které je mozné v Godotu pouZit, jednd se o
,Directional“, ,,Omni“, a ,,Spot“. Pro kazdy svételny uzel je moZné nastavit nasledujici

vlastnosti:
- Barva (Color) — Barva emitovaného svétla
« Energie (Energy) — VyuZziva se pro vysoky dynamicky rozsah (HDR)

«  Neprima energie (Indirect Energy) — PouZiva se pro nastaveni energie nepfimého

svételného zdroje neboli odrazu svétla

«  Negativ (Negative) — PFi povoleni této vlastnosti se svétlo stava subtraktivni misto

vychoziho aditivniho nastaveni.

« Specular — Nastavuje intenzitu odrazu svétla od objekti ovlivnénych timto své-

telnym uzlem

« Cull Mask — Objekty, které se nachazeji v uZivatelem zvolenych vrstvach jsou

ovlivnény timto svételnym uzlem [1]
Directional light

,2Directional light” (smérové svétlo) je uzel, ktery predstavuje svételny zdroj, ktery
vypada, Ze sviti z velké dalky jako naptiklad slune¢ni paprsky. Funguje na principu vytva-
feni nekonecného mnozZstvim paralelnich svételnych paprski, které pokryvaji celou scénu.

V néhledu Godot Engine je tento svételny zdroj reprezentovan velkou Zlutou

Sipkou, ktera ukazuje smér svételnych paprski (Obr. 5). Pozice uzlu samotného neovliviiu-

je intenzitu osvétleni scény a muZe byt umistén kdekoliv. [1]
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Obr. 5: Grafickd reprezentace svétla typu "Directional

light"
Omni light

,Omni light” je bodovy svételny uzel, ktery emituje svétlo ve tvaru koule se

zadanym primérem do vSech smérti podobnym zptisobem jako napfiklad Zarovka (Obr. 6).

Obr. 6: Grdfickd reprezentace svétla typu "Omni

light"

Spot light

,»opot light“ funguje na podobném principu jako ,,Omni light“, ale neemituje svétlo
ve tvaru koule, ale v kuZelovém tvaru (Obr. 7). Hodi se pro simulaci pouli¢nich lamp, své-

tel automobild atd. Stejné jako ,,Omni light“ nabizi k nastaveni parametry ,Range® a
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JAttenuation®. [1]

Obr. 7: Grdfickd reprezentace svétla typu

"Spot light"

2.7 Post-Processing

Post-Processing je metoda vyuZivana pro pridani nejriznéjsich efektd, které engine
pridava aZ po vykresleni urcité scény. PouZiva se k vylepSeni vizualni reprezentace video

her. [10]

Ve Wewrs

vykreslovani prostiedi. Lze u néj nastavit parametry jako napriklad oblohu, osvétleni a riiz-

né efekty. [1]

2.7.1 Background

,Background“ umoznuje nastavit zptisob vyplnéni pozadi. Od verze Godotu 3.0
slouzi také k nastaveni zptisobu jakym budou objekty ovliviiovany svétlem. Existuje vice
zpusobt, jak nastavit pozadi. ,,Clear Color“ pouziva vychozi barvu definovanou projektem,
ktera je konstantni, ,,Custom Color”“ je podobna, jako predchozi, ale je moZné nastavit
libovolnou barvu pozadi. ,,Sky”“ je velmi uZiteCny pro nastaveni panoramat. Posledni
moznosti nastaveni je ,,Color+Sky“, jedna se o kombinaci ,,Sky“ a ,,Color“ a umoZniiuje

definovat oblohu a navic i barvu. Obloha je pouZita pro odrazy a ,,Ambient Light“. [1]

2.7.2 Ambient Light
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,2Ambient Light“ je typ svétla v Godotu, ktery ovliviiuje kazdy geometricky prvek
stejnou intenzitou a je nezavisly na ostatnich typech svétel ve scéné. ,,Ambient Light“ se
nejcastéji pouziva pro jednodussi scény a pro exteriéry velkého rozsahu nebo tam kde
hodné zaleZi na rychlosti aplikace, jelikoZ tento typ svétla neni naroCny na vypocetni

vykon. Existuji celkem dva typy.

Prvnim je ,,Ambient Color“, ktery reprezentuje konstantni barva, ktera je nasobena
mirou odrazu svétla daného materidlu. DalSim typem je ,,Ambient Light“ ziskany z jiZ zmi-
néného pozadi typu ,,Sky“. Je mozné nastavit podil svétla a oblohy pomoci parametru ,,Sky
Contribution®, ktery ma ve vychozim nastaveni hodnotu 1.0. DalSim uZiteCnym paramet-
rem je ,Energy“, coZ je pouze nasobi¢ a vyuZiva se nejcast€ji k dosaZzeni HDR (High

Dynamic Range) efektu. [1]

2.7.3 Mlha

Mlha umoziiuje postupné ztraceni vzdalenych predméti v jednotnou barvu. V
Godotu existuji celkem dva typy mlhy. Prvnim je ,,Depth fog®, ktery funguje na zakladé
vzdalenosti od kamery. Druhym typem je ,Height Fog®, jedna se o mlhu, ktera je pouZita
na veSkeré objekty, které jsou pod nebo nad urcitou vySkou a neni zavisla na vzdalenosti
od kamery. Obéma typiim je mozné upravovat zakfiveni ¢i upravovat intenzitu slune¢niho

N e

zateni a tim dosahnout realistic¢téjSiho efektu (Obr. 8). [1]

- Depth-Fog Height Fog

Obr. 8: Rozdil mezi ,,Depth Fog*“ a ,,Height Fog“ [1]

2.7.4 Tonemap

Tone maping dokaze vytvorit efekt, kdy jsou tmavé a svétlé oblasti vice
homogenni. Efektu dosahuje za pomoci vybéru kiivek ze seznamu standardnich kfivek

pouzivanych ve filmu ¢i video hernim primyslu, které jsou nasledné aplikovany na scénu.
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Tone maping je moZné nastavit v reZimech ,,Mode“, ,,Exposure” a ,,White®. [1]

2.7.5 Auto expozice

Auto expozice simuluje prizptisobeni oka ¢i kamery riznym intenzitdm svétla.
VyuZiva se predevsim pokud scéna obsahuje kombinaci tmavych a svétlych oblasti a pfi-
dava tak hre na realismu. Pro vyuZiti tohoto efektu je nutné spravné nastaveni osvétleni,
predevSim je nutné nastavit hodnotu energie vétSi neZ 1.0 pro osvétleni exteriéru. Stejné
jako u ostatnich efektii i zde je mozné nastavit fadu parametrti, mezi né patfi ,Scale® pro
nastaveni intenzity osvétleni (¢im vysSi hodnota tim svétlejsi obraz). DalSimi parametry
jsou ,,Min Luma® a ,,Max Luma“ , diky kterym je mozZné specifikovat minimalni a maxi-
malni osvétleni, kterému se ma auto expozice prizplisobovat. Poslednim dtleZitym para-
metrem je ,,Speed“, tedy rychlost jakou se ma auto expozice prizptisobit svételnym pod-

minkam (¢im vétsi hodnota, tim rychlejsi je prizptisobeni). [1]

2.7.6 Screen-Space Reflections

,Screen-Space Reflection®, zkracené SSR, umoZiuje vytvorit optické odrazy od
jednotlivych predmétt, které jsou mezi sebou v piimém kontaktu (napiiklad pokud objekt
leZi na lesklé podlaze nebo pluje na vodé). Velkou vyhodou tohoto efektu je, Ze pracuje v

realném Case a vyuZziva se Casto tam, kde jsou objekty v pohybu (herni postavy, auta atd.).

(1]

2.7.7 Screen-Space Ambient Occlusion

Screen-Space Ambient Occlusion (SSAQ) se pouZiva v situacich kdy je nutné aby
svétlo nebylo schopno proniknout do dutych nebo konkavnich prvki scény (Obr. 9). SSAO

funguje nejlépe v kombinaci s nepfimym zdrojem svétla jako naptiklad ,,GIProbe®. [1]
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Obr. 9: Ukdzka pouZiti SSAO [1]

2.7.8 Far Blur

Tento efekt umoziuje simulaci ohniskové vzdalenost kamer, tim Ze rozmazava
objekty v dané vzdalenosti. U efektu je moZné nastavit samotnou vzdalenost, ve které

budou objekty rozmazany, miru rozmazani a kvalitu efektu. [1]

2.7.9 Near Blur

Na rozdil od predchoziho efektu, ktery rozmazaval vzdalené objekty, ,Near Blur®
rozmazava objekty, které jsou blizko kamery a simuluje tak high-end kamery. Parametry,
které je moZné nastavit jsou stejné jako u ,,Far Blur” a casto se tyto dva efekty kombinuji

pro lepsi vizualni reprezentaci scény (Obr. 10). [1]
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Obr. 10: Kombinace "Far Blur" a "Near Blur" [1]

2.7.10 Glow

V redlném svété se pri porizovani snimkt ¢i kamerovych zabért stava, Ze pokud
mnozstvi svétla prekro¢i maximalni hodnotu podporovanou danou kamerou ¢i fotoapara-
tem, svétlo se roztahne do tmavsich casti snimku (Obr. 11). Tento efekt simuluje pravé

,Glow*, ktery umoziiuje nastavit intenzitu, silu a dals$i parametry efektu. [1]

Obr. 11: Ukdzka pouZziti "Glow" efektu [1]
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2.8 Kombinace 2D a 3D prostredi

Godot Engine umozZiiuje kombinovat 2D a 3D objekty, ale je potfeba pocitat s
mirnym ubytkem vykonu aplikace. Kombinace 2D a 3D prostfedi se pouZiva napriklad pro
2D hry, které vyuZivaji 3D pozadi nebo mohou vyuZivat osvétleni a stiny z 3D prostredi

pro lepsi vizualni reprezentaci. [1]

2.9 Viewporty

Viewport v Godotu je obdélnik do kterého se vykresluje cely interaktivni svét.
Viewport by se dal pfirovnat k hledacku kamery. Viewportii miiZze byt v jednom projektu

vice a kazda scéna ma sviij korenovy.

Viewporty jsou uZiteCné pro nastavovani rozliSeni ve kterém se ma vykreslovat.
Kazdy viewport ma svou vysku a Sitku v pixelech. Viewporty, které jsou ve stromové hie-

rarchii pod kofenovym viewportem si berou rozliSeni od korenového. [1]

2.10 Kamery

Kamery jsou specialni typ uzli, které zobrazuji obsah vZdy do rodi¢ovského view-

portu. V jednom viewportu muze byt aktivni vZdy pouze jedna kamera.

Kamera ve 3D prostiedi (Camera) je typ uzlu, ktery jednoduSe zobrazuje 3D obraz
do viewportu. Bez aktivni kamery nemtize byt 3D scéna vykreslena. Ve 2D prostredi
kamera (Camera2D) nuti obrazovku, aby se posouvala a nasledovala uzel ,,Camera2D“.
Timto zptsobem je jednodussi vytvaret posuvné 2D scény. Pfi vytvareni 2D aplikace
nemusi byt (na rozdil od 3D) aktivni ani jedna kamera a engine jednoduSe zobrazi obsah

korenového viewportu. [1]

2.11 Fyzikalni engine

Fyzikdlni Engine je software, ktery umoZiuje ve virtudlnim prostoru simulovat
redlné fyzikalni zakony. Takovy engine umoznuje aplikaci fyzikalnich sil na virtudlni
objekty a jejich Fizeni. DalSi funkci je sprava kolize mezi jednotlivymi objekty. Fyzikalni
engine se vyuZiva nejen pri vyvoji video her, ale také pro védécké simulace, které se ale na
rozdil od video her soustfedi mnohem vice na presnost a to se odrazi na procesni kapacité,
ktera je velmi vysoka, proto je zpracovavaji velice vykonné pocitaCe. Naproti tomu pro

pouziti pfi vyvoji video her se musi pocitat i s méné vykonnym hardwarem a proto se herni
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2.11.1 Fyzika ve 2D

Godot ma pro 2D prostiedi sviij vlastni fyzikalni engine, jednou z jeho hlavnich
funkci je detekce kolize mezi objekty. Pro ovéfovani zda objekty mezi sebou koliduji je
nejprve nutné vyznacit enginu oblast kolize na danych objektech. Zakladnim uzlem pro
oznaceni oblasti kolize je ,Shape2D“, ktery poskytuje rtizné zakladni tvary, mezi které
patii kruh (CircleShape2D), obdélnik (RectangleShape2D), tvar kapsle (CapsuleShape2D),
trojuhelnik (ConvexPolygonShape2D) atd.

V pripadech, kdy zakladni tvary nestaci, je k dispozici ,,CollisionPolygon2D“, kte-
ry umoZziuje vytvoreni libovolného mnohouhelniku, ktery je nakreslen uzivatelem a tim se

da urcit tvar objektu, u kterého se ma detekovat kolize. [1]
RigidBody2D

Jednou z dalSich funkci fyzikalniho enginu v Godotu je simulace realné fyziky. S
tim souvisi duleZzity uzel ,,RigidBody2D“. Tento uzel se neda pfimo kontrolovat, ale daji se
na néj aplikovat nejriznéjsi fyzikalni sily a fyzikalni engine na zakladé zadanych hodnot a
dalSich objekti vypocita vysledny pohyb objektu. , RigidBody2D*“ je aktivni po vétSinu
casu, avSak pokud je delSi dobu na jednom misté prestanou se provadét fyzikalni vypocty,

dokud se plisobenim jiného objektu neda opét do pohybu, tim se Setii vykon procesoru. [1]
StaticBody2D

Jedna se o uzel, ktery je soucasti fyzikalniho enginu, to znamen4, Ze je mozZné u néj
detekovat kolizi, avSak neni fyzikou ovlivnén (nepohybuje se, nerotuje). Ostatni uzly
mohou se ,,StaticBody2D* kolidovat a budou ovlivnény fyzikou. Tento uzel se nejCastéji
pouziva pro vytvareni Casti hernich trovni nebo ¢asti, které maji zlistat na svém misté za

kazdé situace. [1]
KinematicBody2D

,2KinematicBody2D“ se svymi vlastnostmi podoba predchozimu uzlu ,,StaticBo-
dy2D“. Neni ovliviiovan fyzikou, ale je soucasti detekce kolize. Hlavnim rozdilem je, Ze
,KinematicBody2D“ neni staticky a mtiZe se ve scéné pohybovat. Existuje velké mnoZstvi
moznych zpiisobti vyuZiti tohoto uzlu. NejCastéji se pouZiva pro objekty ovladané uzivate-
lem, které maji kolidovat se zbytkem svéta nebo pro objekty, které maji vykonavat predem

dany pohyb (pohybujici se platformy, dvefe...) ¢i samotné herni postavy ovladané ze
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skriptu. [1]

2.11.2 Fyzika ve 3D

Starsi verze Godotu vyuzivali svij vlastni fyzikalni engine pro 3D prostiedi, avsak
tato situace se ukazala jako velmi komplikovana z hlediska udrZby a predevSim udrZenim
kroku s modernimi technikami vyuziti fyziky. Od verze 3.0 vyuZiva Godot open source
fyzikalni engine Bullet physics, ktery dodava enginu nové moZnosti simulace fyziky, které
predchozi verze postradaly. Z dGvodu zpétné kompatibility je stadle mozno pouZivat
pavodni fyzikalni engine. Fyzikalni uzly zminéné u 2D fyziky maji své protéjsky také ve

3D prostredi. [5]

2.12 Worlds (svéty)

Svét v Godot Enginu je oznaceni pro tfidu, ktera obsahuje vSe spojené se svétem,
tak jak jej zname z redlného svéta. Spojuje fyziku, vizualni prostredky a zvukové

prostfedky do jednoho celku a dava tak virtuadlnimu svétu Zivot. [1]

2.13 Animace

Animace v pocitaCové grafice funguje na principu rychlého zobrazovéani po sobé
jdoucich snimki, kdy na kazdém novém snimku existuje néjaka nepatrnd zména oproti
predchozimu. Pro 3D animace se Casto pouZiva technika, kdy jsou nejprve jednotlivé
objekty modelovany a nasledné jim je pridana virtualni kostra, kterd umoziuje deformaci
objektu v urcitych mistech a tim vytvari pohyb. Pro 2D animaci se pouZiva metoda oddé-
lenych snimk s mozZnou kombinaci kostry jako u 3D animace. DileZitym pojmem v
oblasti pocitacové animace je ,key frame®, nebo-li kliCovy snimek. Tato metoda funguje
tak, Ze pocitac sam spocita pohyb urcitého objektu mezi dvéma klicovymi snimky, to zna-
mend, Ze uzivatel nemusi vytvaren kazdy snimek zvlast, ale déla to za néj software. [12]

(1]

2.13.1 2D animace

Godot Engine nabizi nastroj pro tvorbu komplexnich 2D animaci pfimo v prostredi
samotného enginu. Animace jsou zmény vlastnosti objekt za pomoci klicovych snimkii.
Dtlezitym uzlem v oblasti animace je ,,AnimationPlayer”, ktery umozZiiuje prehravat
vytvorené animace. Jeden uzel muZe obsahovat vice animaci, které na sebe mohou

navazovat. Animace v Godotu se tvori za pomoci ¢asové osy, kam uZivatel mize vkladat
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jednotlivé klicové snimky. Klicové snimky v Godotu zachycuji parametry objektu v urci-
tém Case. V grafickém prostredi enginu jsou klicové snimky reprezentovany bilymi a mod-
rymi kosoctverci na ¢asové ose animace. Lze vytvaret spojité i diskrétni animace (Obr. 12).

[1]
Cutout animace

Cutout animaci miZeme casto vidét pri vytvareni animovanych filmu. Je to tech-
nika, kdy se na rovny povrch naskladaji rtizné tvary vystfiZené z papiru a nasledné se po
povrchu presouvaji po malych castech. Po kazdém presunu je vytvoren snimek celé scény a

po rychlém zméné jednotlivych snimki je vytvorena iluze pohybu. [13]

Tato technika se zacala vyuZivat také pri tvorbé video her a Godot nabizi nékolik
nastroja pro tvorby tohoto typu animace. Nejprve je nutné mit animovany objekt rozdélen
na jednotlivé Casti, které se maji pohybovat (napriklad casti téla). Pro animaci jednotlivych
casti poskytuje Godot velmi uZiteCny nastroj a to kostru, stejné jako pri 3D animaci. Kosti

jsou aplikovany na jednotlivé ¢asti objektu a pomoci kli¢ovych snimka animovany. [1]

2.13.2 3D animace

Pro potieby animace 3D objektii poskytuje Godot nékolik mozZnosti. Nejpouzi-
vanéjsSi metodou je import 3D objektd i s animaci vytvorenou v externim modelovacim
programu. V takovém pripadé Godot animaci rozpozna a automaticky vytvori novy uzel
typu ,,AnimationPlayer”, se kterym je moZné dale pracovat a upravovat parametry anima-
ce. [2]

Pokud ma importovany model jiz vytvorenou kostru, Godot importuje model i s
kostrou a vytvori uzel typu ,,Skeleton® se kterym je moZné pracovat a vytvaret pohyby
objektu. Kosti jsou hierarchicky usporadany. Kazda kost ma své jméno (hlava, ruka atd.) a

s s

unikatni identifikacni ¢islo (ID). [1]

E B O E I @ anmvm B X if @

1 P 3

# Sprite:position

Délka (s): 5 C Krok (s):

Obr. 12: Casovd osa animace v uzlu typu ,, AnimationPlayer
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2.14 Uzivatelské vstupy

Sprava vstupl uZivatele je velmi komplexni problematika. Musime brat v tivahu
riizné moznosti vstupu v zavislosti na platformach, pro které bude aplikace urcena. Nemusi
se jednat pouze o klavesnici a mys, ale také naptiklad herni ovladac pro konzole nebo doty-

kovou obrazovku pro chytré telefony a tablety.

Godot zachytavani uzivatelskych vstupti usnadiuje pouZzitim datového typu ,,Inpu-
tEvent“, ten dokaze zachytavat rizné typy vstupnich udélosti, se kterymi se da poté dale v
enginu pracovat. ,, InputEvent“ obsahuje informace jako napfiklad identifika¢ni ¢islo uda-
losti (ID) ¢i index vstupniho zafizeni. ,InputEvent“ je reprezentovan riiznymi typy v zavis-

losti na typu vstupniho zafizeni. [1]

2.15 Skriptovani

Skriptovaci jazyk je vysokotroviiovy programovaci jazyk. Jeho velkou vyhodou je
fakt, Ze dokaZe béZet i bez predchoziho zkompilovani (preloZeni) do strojového kodu,
misto toho je kazdy prikaz prekladan za béhu programu pomoci tzv. interpreteru, coz je
program, ktery se stard o samotny preklad. Nevyhodou skriptovacich jazyki je jejich nizsi
rychlost béhu v porovnani s kompilovanymi jazyky, jelikoZ jednotlivé instrukce nezpra-
covava primo procesor. V oblasti vykonu skriptovacich jazykd se postupem Casu udélal
velky pokrok a v dneSni dobé jiZ neni mezi rychlosti kompilovanych a skriptovacich jazy-
ki znatelny rozdil. Velkou vyhodou skriptovacich jazyku je jejich jednoduchost a lepsi
strukturovanost. Mezi skriptovaci jazyky patfi napriklad Python, Perl, PHP ¢i Ruby. [14]

Godot Engine nabizi celkem ctyfi jazyky pro skriptovani aplikace. Témi hlavnimi

jsou GDScript a VisualScript. Od verze 3.0. jsou podporovany také C# a GDNative (C++).
(1]

2.15.1 GDScript

GDScript je hlavnim skriptovacim jazykem Godot Enginu. Z diivodu velmi dobré
integrace s enginem ma fadu vyhod oproti ostatnim jazykim. UmozZiuje automatické
dokoncovani kodu, ma vestavéné datové typy pro vektory, transformace atd. VyuZziva vice
vlaken a je velmi rychly. Jeho syntaxe je velmi podobna Pythonu a pro skriptovani v

Godotu je doporucovan.

Skript v Godoru lze rozdélit na tfi hlavni casti. Na tiplném zacatku skriptu se defi-

nuji proménné a konstanty, které se v kodu dale mohou pouZit prostym napsanim jména
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konstanty ¢i proménné. Proménnd jde v pribéhu skriptu ménit, avSak konstanta je vidy
stejna.
Dalsi casti je funkce ,,_ready()“. Ta se vola vzdy, kdyZ uzel vstoupi do scény, tedy

pouze jednou. Hodi se pri akcich, které maji byt spuStény pouze na zacatku skriptu a pouze

jednou.

Hlavni casti skriptu je funkce ,,_physics_process(delta):“, zde se odehrava vesSkera

logika hry a vSechny akce jsou vykonavany synchronizované s fyzikalnim procesem.

Kromé dvou zminénych funkci si miize uzivatel definovat, také jakékoli vlastni

funkce a volat je ve vlastnim skriptu ¢i dokonce ve skriptech jinych uzla. [1]

2.15.2 VisualScript

Godot Engine od verze 3.0. nabizi moZnost vyuZiti vizualniho skriptovani, které
funguje na principu spojovani jednotlivych blokt (Obr. 13). Je to prakticky vyvojovy dia-
gram uzll. Prace s VisualScriptem je velmi jednoduché. Po otevieni nového VisualScriptu
se ukaze prazdné platno, kam je mozné skladat jednotlivé uzly, jejich vlastnosti, jednotlivé
funkce a dalsi skripty pro statické funkce a konstanty. Spojovanim jednotlivych funkci a
uzli poté vznikd samotny skript. VisualScript je uZiteCny pro uzivatele bez znalosti
programovani nebo pro programatory, ktefi chtéji aby byly jejich skripty dobfe Citelné pro

vSechny. [1] [2]

Scéna
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Obr. 13: Ukdzka jednoduchého skriptu ve VisualScript
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2.16 Pluginy

Pluginy (zasuvné moduly) umoZiuji rozSifovat funkcionalitu editoru. Mohou byt
vytvoreny za pomoci GDScriptu a standardnich scén. Mohou pridavat nové uzly nebo
dockovaci panely a tim vytvorit editor se specidlnimi funkcemi pro potfeby daného vyvoja-
fe. Pluginy se skladaji ze dvou zékladnich souborti, plugin.cfg pro nastaveni a souboru

GDScriptu pro vlastni funkcionalitu. [1]

2.17 Audio

Od verze 3.0 obsahuje Godot kompletné prepracovany nastroj pro zpracovani zvu-
ku a to vCetné procesoru pro spravu efekti. Ovladani bylo navrzeno, tak aby bylo pfivétivé
pro audio profesiondly. UmozZiiuje kombinaci neomezeného mnoZstvi kanalt. Kazdy kanal
se zobrazuje pomoci ,,VU-meteru®, ktery ukazuje priibéh hlasitosti daného kanalu v jednot-

kéch decibeli (14. Obr). Kazdy kanal miiZe obsahovat nejriznéjsi audio efekty. [1]

default_bus_layout.tres A Add Bus

New Bu New Bu

45 dx f- 45 dx d¢- ds dx

Add Effect : EQ10 LowPass
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Add Effect :

ERNGES v Master

Output Debugger Animation

Obr. 14: Nastroj pro zpracovani zvuku [1]
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3 PREDSTAVENI DALSIHO POUZITEHO SOFTWARU

Pfi zpracovani praktické casti této prace byl pouZzit, kromé Godot Enginu i dalsi
software. Jedna se o graficky editor GIMP a 3D modelovaci program Blender. Tento soft-

ware bude v nasledujici kapitole bliZe predstaven.

3.1 GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program) je multiplatformni software urceny pro
tvorbu a tpravy obrazki. Je distribuovan pod licenci GNU GPL a je kompletné zdarma i
pro komercni uziti. Nabizi prehledné a plné nastavitelné grafické rozhrani plné nejriz-
néjSich nastroj pro zpracovani obrazkt a podporu velkého mnoZstvi grafickych formata.

Je k dispozici pro platformy GNU/Linux, Windows, Mac OS, OpenSolaris a FreeBSD.

3.1.1 Vlastnosti a moznosti

GIMP nabizi moZnosti upravy vzhledu a chovani rozhrani programu podle potieb
uZivatele. Ma pokrocilé moZnosti uprav fotografii a digitalniho retuSovani. Podpora hard-
waru je na velmi vysoké tdrovni a GIMP podporuje i velké mnoZstvi vstupnich metod jako
jsou grafické tablety. GIMP podporuje mnozZstvi béznych i specialnich formati soubort a
je velmi uziteCny pro tvorbu textur ke 3D objekttim, jelikoZ nabizi Sirokou skalu filtra, kte-
ré mohou byt na obrazek aplikovany. Dale obsahuje mnoZstvi nejriiznéjSich nastrojti pro
kresleni a upravy obrazkid. Obrazky tvorené v GIMPu je mozné organizovat do jednot-
livych vrstev a tim je snadn€jsi jejich editace. GIMP nabizi také Siroké mozZnosti Gpravy

barev a spravu barevnych palet. [18]

3.2 Blender

Blender je software pro tvorbu a zpracovani 3D grafiky. UmoZiiuje modelovani a
animaci 3D objektt, stejné jako renderovani, fyzikalni simulace a tvorbu video her. Pro
tvorbu specializovanych néstrojii Blender vyuziva skripti v jazyce Python. Blender je mul-
tiplatformni a je k dispozici pro GNU/Linux, Windows a Mac OS. Je zcela zdarma a dis-
tribuovan pod licenci GNU GPL.

3.2.1 Vlastnosti a moznosti

Blender umoziiuje modelovani za pomoci Siroké Skaly nastroji. Ma velmi pokrocilé

moznosti tvorby animaci, které se pouzivaji i pro tvorbu filmt a to vCetné moznosti editace
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video souborti. Postavy mohou byt animovany za pomoci kosti, které je mozné organizovat
do vrstev. Blender pouZiva vlastni render s nazvem Cycles, ktery umoZiiuje vysledné 3D
scény renderovat ve vysoké kvalité. DalSi dtleZitym néstrojem Blenderu je mozZnost
simulace fyziky. Umoznuje simulaci koufe, ohné, tekutin, vlast, latek, destruktivnich
objektti a Castic. Dale obsahuje vestavény herni engine, ktery se Casto vyuziva pro tvorbu
prototypt her, diky snadné tvorbé herni logiky. UZivatelské rozhrani miZe byt upraveno
podle potfeb uZivatele a diky API pro Python je moZné vytvaret vlastni moduly a tim rozsi-

Fovat moZnosti programu. [19]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 TVORBA CESKE DOKUMENTACE

Pii tvorbé ceské dokumentace bylo v nékterych kapitolach vychazeno pfimo z ofici-
alni anglické dokumentace (http://docs.godotengine.org/en/3.0/). Dokumentace je logicky
Clenéna do jednotlivych kapitol, pricemZz kazda kapitola predstavuje bliZe urcitou cast ¢i

funkci enginu Godot.
5 TVORBA UKAZKOVE HRY

Nasledujici kapitola popiSe postup tvorby hry, na které bude demonstrovana Siroka
Skala funkci a moZnosti Godot Enginu. Jako ukazkova hra byla vybrana arkada z pohledu
ze shora, kdy ma hrac za tkol likvidovat nepratelské lodé a pritom se vyhybat ¢i také nicit
asteroidy. Pfi tvorbé byly vyuzity predevSim programy Blender pro tvorbu 3D objektl a
GIMP pro tvorbu textur a obrazkd.

Ve hre se hrac ujima role pilota vesmirné lodé a snazi se probojovat na konec hry,
priemzZ v cesté mu stoji celd fada prekazek. Tou prvni jsou nepratelské lodé, které se snazi
hrace znicit pomoci raznych typa zbrani. Tou dalsi prekazkou jsou néastrahy samotného
prostiedi, at’ uZ se jedna o asteroidy v hlubokém vesmiru ¢i obfi cervy, ktefi vystieluji ze

zemeé smeérem k hraci.

5.1 Navrh zakladniho konceptu hry

Ze vseho nejdiive bylo nutné navrhnout koncept hry. Zakladni vizi bylo vytvorit
klasickou arkadovou hru s moderni 3D grafikou a efekty. Prostredi, ve kterém se hra bude
odehravat bylo navrzeno ve stylu Sci-Fi, pficemZ hrac bude ovladat vesmirnou lod” a bude
se snaZzit probojovat vilnami neptatelskych lodi. Jako nazev hry byl vybran ,,Quadrant Z* a
jedna se o oznaceni Casti vesmiru, ve které se hra odehrava. Hra byla rozdélena do dvou
urovni, ve kterych bude mit hrac za tkol dostat se na konec a pritom ziskat co nejvyssi ské-
re likvidaci neptatel. Jako prvni troveil byl zvolen hluboky vesmir s hvézdami, asteroidy a
planetami. Druha uroven byla navrZena tak, aby vypadala mnohem komplexnéji a pre-
devsim, aby na ni $ly demonstrovat grafické moZnosti Godot Engine. Uroveti byla zasaze-
na do prostfedi pouStni mimozemské planety, na které se budou nachazen rozlehlé oceany,
poustni duny a predevsim velké mésto plné nejriznéjSich budov, pricemz kazda budova
byl navrZena s ohledem na dodrZovani specifického grafického stylu (Obr. 15). Dalsi véci,
ktera byla navrZena pro druhou troven byli obfi Cervy, ktefi budou vystfelovat z pisku a
budou se snaZit hrace zasahnout (Obr. 16). Hra zamérné nema dany pribéh a je na fantazii

hrace, aby si mohl domyslet sviij vlastni.
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5.2 Nastaveni projektu

NeZ bylo mozZné zacit se samotnym vyvojem, bylo nutné nejdiive v Godotu nastavit
projekt podle danych poZadavki. Aby mohl Godot viibec néco zobrazit po spusténi, byla
vybrana hlavni scéna, kterou je hlavni menu. Nasledné byla zvolena ikona projektu, ktera
byla vytvorena v programu GIMP a zobrazuje hlavni vesmirnou lod. Dal§im dileZitym
nastavenim bylo rozliSeni vysledné aplikace, to bylo nejprve zvoleno jako FullHD
(1920x1080 pixelt), avSak to se ukazalo jako zbytecné vysoké a bylo zménéno na HD
(1280x720 pixeli). Poslednim parametrem tykajicim se displeje byl ,,Stretch_mode®, ktery
umoZiiuje roztaZeni obrazu na displeje s vysSim rozliSenim. Zde byl nastaven mdd rozta-
Zeni na ,,2d“ a ignorovani poméru stran, tim se obraz vZdy roztahne na celou obrazovku

bez ofezani obrazu (Obr. 17.).

ignore
1

Obr. 17: Nastaveni zobrazeni aplikace
5.3 Prepinani aktivnich scén

JelikoZ se bude v projektu nachazet nékolik scén, je dtlezité aby Slo prepinat z
jedné aktivni scény na druhou. Godot nabizi jednoduchou funkci ,,change_scene“ pro pre-
pindni scén, avSak ta se hodi spiSe pro mensi scény, proto byla vyuZita sofistikovanéjsi

metoda, pri jejiz tvorbé bylo vychazeno z navodu v oficidlni dokumentaci Godotu. [1]
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Ze vSeho nejdfive byla vytvorena globalni scéna, ktera bude vZidy nactena a pri-
stupnd z kterékoli jiné scény. K tomu byl vyuzit ,,AutolLoad“, ktery se nachazi v nabidce
nastaveni projektu. V ,,AutoLoad®, 1ze definovat bud’ samostatny skript nebo celou scénu.
V tomto pripadé se jedna o scénu, jelikoZ ta se bude zobrazovat pfi nacitani ostatnich scén.
Proto byla vytvorena scéna s jednoduchym pozadim s hvézdami a textem ,,L.oading...“, kte-
ré byl nasledné pridan skript, jenZ bude obstaravat prepinani scén a nacitani jejich dat. Ve
skriptu je dtleZita funkce ,,goto_scene®, kterd obstarava samotné prepinani scén. Nejprve
se nactou data nové scény a stara scéna se vymaze, aby se uvolnilo misto v operacni pamé-
ti, pfiCemZ se pfi tomto procesu zobrazi obrazovka s nacitanim. Scény poté mohou byt pre-

pinany s kterékoli scény zavolanim zminéné funkce.

5.4 Prvni uroven

Pro prvni troven hry bylo zvoleno prostfedi vesmiru a byla navrZena tak, aby se v
ni daly vytvaret a testovat zakladni mechanizmy hry, jako je pohyb hrace, detekce kolize

mezi objekty ¢i tvorba animaci.

5.4.1 Pozadi a textury

Nejprve bylo nutné vytvorit pozadi, které bude reprezentovat vesmir. Ve hie vznika
iluze pohybu tak, Ze hrac¢ je na jednom misté, ale pohybuje se svét okolo néj, proto byly
nejprve vytvoreny dvé plochy v Blenderu, na které byly aplikovany textury. Prvni plocha
je statické pozadi vesmiru a mraku a druhé plocha jsou hvézdy, které se budou pohybovat v

protisméru hrace a vytvaret tak iluzi, Ze se hrac pohybuje smérem dopredu.

Pro pohyblivou vrstvu, tedy hvézdy, byla nejprve v programu GIMP vytvorena
textura, kterd byla nasledné namapovana na plochu v Blenderu. Textura je prihlednd, aby
byla vidét staticka plocha vesmiru pod hvézdami. Stejnym zptisobem byla vytvorena také

druhé staticka plocha s texturou vesmiru, kterd jiz ale neni prihledna.

5.4.2 Export objekta z Blenderu

Po vytvoreni obou ploch bylo nutné je exportovat z Blenderu a importovat do
Godot Enginu. Pro export a import celych scén z Blenderu bylo vyuZivano formatu glTF
2.0, jedna se o pomérné novy format, ktery je ale velmi dobre standardizovan a je urcen
pfimo k prevodu 3D scén. Format je v posledni dobé ¢im dal vice prosazovan vyvojari
pocitacovych her a je doporucovan samotnymi tviirci Godotu. Blender ve vychozi podobé

nepodporuje export do gITF, proto bylo nutné nainstalovat plugin ,,gITF 2.0 Exporter
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(https://github.com/KhronosGroup/gl TF-Blender-Exporter). Po instalaci je Blender pfipra-

ven k exportu modeld.

5.4.3 Import objekti a priprava scén

Po vytvoreni nového projektu v Godot Enginu, byly exportované scény z Blenderu
presunuty do adresare projektu a Godot si scény importuje automaticky, avsak tyto scény
nelze upravovat dokud se neuloZi v nativnim formatu Godotu, proto je nutné scénu v
Godotu nejprve otevrit a nasledné uloZit jako ,,.tscn“ soubor. Oba objekty byly tedy uloZe-
ny jako scény. Nasledné byla vytvorena hlavni scéna, do které se z dalSich scén bude
sestavovat samotna urovei. Jedna se o princip vnorovani scén do jinych scén a ackoli se
tento princip zda matouci, jedna se ve skutecnosti a velmi jednoduchy a rychly zptisob
tvorby scén. Jednou z hlavnich vyhod tohoto pfistupu, je tiprava objekti. Pti tipravé objek-
tl ve vedlejsi scéné se po jejim uloZeni projevi zmény automaticky i ve vSech scénach ve
kterych je vnorena. Do hlavni scény, ktera bude reprezentovat prvni troven hry byla vloZe-

na kamera, aby mohl byt obraz vykreslen do viewportu.

Do hlavni scény byly vnoreny scény obsahujici dvé vytvorené plochy (v Godotu se

’

tento proces nazyva ,,vytvareni instanci“) (Obr. 18).

Obr. 18: Plochy vesmiru importované do enginu

5.4.4 Planety

Aby scéna vypadala zajimavéji byly vytvoreny planety které se budou pohybovat
ve scéné stejné jako hvézdy a dokresli tak celkovou atmosféru. Nejprve byla v Blenderu

vytvorena koule, u které byl oznacen Sev, tedy predél, ktery ma brat Blender v tivahu pfi
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mapovani textury. Pomoci ,,UV unwrap“ bylo vytvoreno rozvrZeni objektu v 2D prostoru,

které bylo nasledné importovano do GIMPu, kde probihala tvorba textur.

Celkem bylo vytvoreno sedm odliSnych planet, avSak ve skuteCnosti se jedna pouze
o sedm odliSnych textur, pfiCemzZ byly mapovany na jeden objekt a poté exportovany jako

oddélené scény.

5.4.5 Animace scény

KdyZ byla hlavni scéna pripravena a vSechny vnotené scény byly na svém mist€,
zacalo se s animaci hvézd a planet. Jak jiZ bylo zminéno, hvézdy a planety se posouvaji a
vytvaii tak iluzi pohybu vesmirnych lodi. U hvézd byl vytvoren uzel typu ,,Animation-
Player” a nasledné byly vloZeny klicové snimky u pocatecni pozice hvézd a koneCné pozi-
ce hvézd, priCemZ animace se prehrava ve smycce. Vysledny efekt je, Ze hvézdy se
pohybuji pod kamerou a po uplynuti urcité vzdalenosti se vraci zpét na startovni pozici.

vvvvvv

Cové snimky startovnich a konecnych pozic byly zvoleny, tak Ze nékteré planety se
pohybuji pod kamerou stejné jako hvézdy a jiné Cekaji na své pozici a poté zacinaji sviij
pohyb taktéz, zatimco planety na kone¢nych pozicich se pomalu vraci zpatky na své pozice
mimo zabér kamery. AZ jsou vSechny planety na svych pozicich zac¢ina druha vlna obéhu,
ale ta je odlisSna od té prvni, aby bylo dosaZeno jisté variace. Po dokonceni druhé viny se

animace ve smycce opakuje (Obr. 19).
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Obr. 19: Tvorba animace planet
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5.5 Hlavni lod’

Hlavni vesmirnou lod’ ovlada hrac¢ a obsahuje hlavni skript scény, ktery Fidi témér
vSechno déni ve scéné. Pro model lodi byl vyuZit jeden ze sady péti lodi ze stranky openga-
meart.org, autorem modeli je Viktor Hahn a jsou distribuovany pod licenci CC BY-SA
3.0. Model byl exportovan z Blenderu a importovan do Godotu. Samotny model, neboli
,mesh“ byl vloZen do uzlu typu ,KinematicBody“, ktery umoZiiuje kontrolu nad jeho
pohybem a navic umoZiiuje spravu kolize s ostatnimi objekty. Aby kolize spravné fungova-
la, je potfeba enginu vyznacit oblast, ktera ma podléhat kolizi, proto byl ptfidan uzel ,,Colli-
sionShape“, jako tvar kolize byl zvolen kvadr a pomoci néj byl oznacen samotny model
lodi (Obr. 20). Nasledné byla v hlavni scéné vytvorena instance scény s hlavni lodi a

zacCalo skriptovani uzlu s lodi. NiZe je uveden autor pouZitého modelu, vCetné licence:

- Fighters by Viktor Hahn (Viktor.Hahn@web.de), is licensed under the Creative
Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License. http://creativecom-

mons.org/licenses/by-sa/3.0/

Obr. 20: Vyznaceni oblasti kolize u hlavni lodi

Jedna z prvnich funkci, ktera byla vytvorena byl tibytek zdravi lodi. Byla definova-

na promeénna pro zdravi z hodnotou 100 a nasledné vytvorena samotna funkce poskozeni,
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kde se zdravi sniZuje o urcitou hodnotu (Obr. 21).

(String(health))

1if health<=0:

Obr. 21: Funkce poskozeni u hlavni lodi

5.5.1 Pohyb lodi

Pred skriptovanim samotného pohybu lodi byly nejprve definovany proménné, kte-
ré budou pro pohyb potieba, a to rychlost pohybu a smér. Poté se na zacatku funkce ,,_phy-
sics_process(delta)“ definoval smér jako Vector3(0,0,0), je to proto, aby se smér vZdy rese-
toval na tuto hodnotu. Nasledné bylo nutné zjistit jakou klavesu uZivatel stiskl a jaka akce
se ma vykonat po stisku prislusné klavesy. Godot nabizi velice uZite¢nou funkci pro kont-
rolu stisknuté klavesy ,,Input.is_action_pressed()*“. Za pomoci této funkce byly vytvoreny
podminky, pokud je urcita klavesa stisknuta, zméni se proménna ,,direction” v urcité ose o
urcity pocet bodii (Obr. 22). Body se v jednotlivych osdch mohou pficitat nebo odecitat a
vznika tak pohyb uzlu. Poslednimi kroky pro pohyb hlavni lodi bylo pouZiti funkci ,,nor-
malized()“ pro normalizaci rychlosti pohybu a vynasobenim sméru rychlosti a Casem a
nasledné pouZiti funkce ,,move_and_slide“, kterd umoziiuje po definovani sméru pohyb

télesa a jeho klouzani po rtiznych povrsih, jako jsou stény ¢i rampy.

("ui_up"):
ed{"ui_down"):

("ui_left"):

("ui_right"):

Obr. 22: Podminky pro pohyb hlavni lodi

Po tspéSném vytvoreni funkéniho pohybu hrace se vyskytl zasadni problém, a to Ze
hra¢ mize libovolné opustit obrazovku a tim i oblast hry. Tomu bylo zabranéno vytvo-
fenim stén okolo hrace a nasledné jejich zneviditelnéni (Obr. 23). Tim hra¢ nemiiZe opustit
pluchu vyznacenou sténami a v kombinaci s vySe uvedenou funkci ,,move_and_slide“

klouZe po sténach pri kontaktu s nimi.
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Obr. 23: Viditelné hranice oblasti pohybu hrdce

5.5.2 Zbrané

Hlavni lod’ ma k dispozici dvé zbrané, a to laser a plasmu. Laser byl navrZen, tak
aby bylo mozZné stfilet s vétSi kadenci, avSak ma malé poSkozeni. Plasma stfili s nizsi

kadenci, ale ma mnohem vétsi poSkozeni.

Pro model laseru byl nejprve v Blenderu vytvoren valec a v GIMPu byla vytvorena
textura, ktera byla na pripraveny objekt namapovana a objekt byl importovan do Godotu. V
hlavni scéné byla nasledné vytvorena instance scény s laserem jako potomek hlavni lodi.
Pro kontrolu kolize byl zvolen uzel typu ,,RayCast®, jehoZ velikost byla nastavena stejna
jako velikost laseru. ,,RayCast“ vysila paprsek v daném smeéru a umoZiiuje tak kontrolu
kolize. Ve skriptu byla u ,,RayCastu® vyuzita funkce ,, is_colliding():“ pro kontrolu, zda
paprsek koliduje z néjakym objektem ve scéné. Pokud koliduje, pak se do proménné pro
kolidujici objekt uloZi pomoci funkce ,,get_collider()“ nazev objektu se kterym koliduje.
Zde je nutné podotknout, Ze nazev je interni nazev uzlu v enginu a nekoresponduje se
samotnym nazvem definovanym uZivatelem, proto se dale vyuZila funkce ,get_name()“,
pro ziskani samotného nazvu uzly, tak jak jej vidi uzivatel a je mozné poté dale definovat
akce, které se maji pri kolizi spustit. Tim byl ziskan nazev nejblizsiho uzlu, se kterym
paprsek koliduje. V tomto stavu je model laseru stale viditelny ve scéné. PoZadovany efekt
ale je, Ze aZ po stisknuti mezerniku hracem se objevi model laseru a zacne se kontrolovat
kolize, proto byly zminéné funkce pro kontrolu kolize zabaleny do podminky a vykonavaji

se aZ po stisku mezerniku, zaroveni byl do podminky pfidan parametr ,,visible“ u modelu
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laseru, jehoZ hodnota je ,true®. Pokud mezernik stisknut neni hodnota ,,visible“ se nastavi
na ,,false” (Obr. 24). Pro realisti¢téjsi reprezentaci byla ve scéné laseru vytvorena animace

pulzovani, které bylo dosaZzeno zménou prtihlednosti materialu.

Obr. 24: Skript pro kontrolu kolize laseru

Pro vytvoreni druhé zbrané s nazvem plasma byl zvolen zcela odliSny pfistup,
jelikoZ plasma vyuziva projektild, které se pohybuji urcitou rychlosti v ur¢itém sméru a po
kontaktu s objektem kontroluji kolizi, laser je v tomto sméru jednodussi na implementaci,
jelikoZ pouze vysila paprsek a kontroluje kolizi. Pro model projektilu plasmy byl vyuZit jiZ
drive vytvoreny model pro planetu, na ktery byla namapovana textura vytvorena v GIMPu.
Po importu do Godotu jako scény bylo nutné nastavit parametr ,,Unshaded®, je to proto aby
nebyla plasmova koule stinovana a méla stale stejny kontrast. Jako rodicovsky uzel ve scé-
né plasmy byl zvolen typ ,,Area“, ten umoZziuje kontrolu kolize v dané oblasti, avSak neni
soucasti fyziky hry, coZ je pro tcely projektilu idedlni. Plasma oproti laseru, ma sviij vlast-
ni skript, ktery urcuje jeji chovani po vstupu na scénu. Pro samotny pohyb smérem kupfe-
du byly vyuZity stejné proménné jako pro pohyb hlavni lodi, zde je vSak smér pevné dany a
pohyb samotny se odehrava pomoci funkce ,translate®, ve které se nasobi rychlost a smér
pohybu. Tim se po vstupu uzlu na scénu zacne pohybovat danym smérem a danou rychlos-
ti. Pro kontrolu kolize s jakymkoli objektem byla vyuzita funkce ,,overlaps_area®“, diky kte-
ré je mozné zjistit zda se dvé oblasti navzajem prekryvaji a pomoci podminek pak urcit
akce, které se po kolizi maji vykonat. Jednou z funkci, ktera se po kolizi vykonava je ,,que-
ue_free()“, jedna se o velmi duleZitou funkci, ktera slouzi k vymazani uzlu ze scény, proto
pfi kolizi uzel automaticky zmizi. DalSim problémem tykajicim se plasmy byla situace,
kdy plasma opusti obrazovku. Ackoli uZivatel jiZ plasmu nevidi, ta se stale nachazi ve scé-

né a obsazuje misto v operaCni paméti. Aby se této situaci zamezilo, byl k plasmé pridan
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uzel ,VisibilityNotifier”, ten umoZiiuje dohled nad viditelnosti uzlu. Pro jeho spravnou
funkci bylo nutné spojit tzv. signal se samotnym skriptem. V zéloZce ,node“ v uzlu ,,Visi-
bilityNotifier se spojil signal ,screen_exited” s vytvorenym skriptem. Tim se ve skriptu
vytvorila funkce, kterd spousti definované akce pokud uzel opusti obrazovku, v tomto pfi-

padé tato akce byla funkce ,,queue_free()“ (Obr. 25).

(Vector3(direction*speed))

(enemylArea):

_free()
enemy_type2.
if 3l ;

Obr. 25: Kontrola kolize plasmy s neprateli

Nyni je scéna s plasmou pripravena k implementaci do hlavni lodi, jelikoZ ta bude
projektily vystrelovat. Opét bylo nejprve nutné vloZit podminku, ktera detekuje kterou
klavesu uZzivatel stisknul. Na rozdil od laseru ¢i pohybu, zde byla vyuZita funkce ,,is_acti-
on_just_pressed®, ktera danou akci provede pouze jednou, po stisknuti prislusné klavesy.
Samotna akce ktera se ma provadét je vytvoreni instance scény plasmy. JeSté neZ se instan-
ce vytvori, je nutné nejprve vytvorit konstantu s nactenou scénou, tak aby byla pfipravena

k instanci. Samotna instance se provadi ve dvou krocich prvnim je funkce ,,instance()“, ta
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vytvori instanci, ale engine nevi ¢i potomek instancovany uzel bude, proto je nutné jesté
pouzit funkci ,add_child“ a zvolit uzel, ktery bude rodi¢em instancovaného uzlu.
Poslednim krokem vytvoreni instance scény je nastaveni jeji pozice. Projektil se ma objevit
na pozici hlavni lodé, proto je vyuZit parametr ,translation“, a to ve tvaru

,Plasma.translation=(translation)“, tim se prifadi pozice lodi k pozici projektilu (Obr. 26).

if Input.is_action_just_pressed("ui_select"):
var Pl: i cene. e( )

g ent() _child(Plasma)
Plasma.translation=(translation)

Obr. 26: Vystreleni plasmy hlavni lodi
5.6 Nepratelské lodé

Nepratelské lodé prilétaji do scény v rizném poctu a provadéji riizné manévry, pri-
c¢emZ hrac se je snaZi zniCit. Po zniceni nepfitele je urcita Sance, Ze z n€j vypadne bonus v

podobé zdravi, nebo dvou riiznych zbrani.

Pro tvorbu nepratelskych lodi byl vyuZzit opét model lodi ze stejné sady modeli
jako pfi tvorbé hlavni lodi. Model byl opét exportovan z Blenderu a importovan do Godotu
jako scéna. Postup tvorby je totoZny s tvorbou hlavni lodi. Zakladem je uzel typu ,,Kine-
maticBody“ a nasledné byl zvolen ,,CollisionShape“ pro vyznaceni oblasti kolize. Oproti
hlavni lodi maji nepratelské lodé uzel typu ,,Area“ a k nému prifazeny ,,CollisionShape®.
Uzel ,,Area“ ma dvé funkce. Za prvé umoziiuje detekci kolize s projektilem plasmy a za

druhé hlida stav, kdy se hlavni lod’ dostane do tésné blizkosti nepratelské lodé (Obr. 27).
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Obr. 27: Vyznaceni koliznich oblasti neprdtelské lodé

Stejné jako hlavni lod’ i ta nepratelska obsahuje funkci pro poskozeni, ve které se
sniZuje hodnota zdravi, zde jsou ale dva typy poSkozeni, a to laser a plasma, podle toho se
kterym prvkem nepratelska lod’ koliduje. Laser odecita 3 a plasma odecita 30 z proménné

,,Health“.

5.6.1 Zbran

Nepratelé maji k dispozici jako zbran laser, stejné jako hlavni lod’. Detekce kolize
probihd stejné jako u hlavni lodi. Pokud je nazev kolizniho objektu stejny jako nazev
hlavni lodi, zavola se funkce pro poskozeni hlavni lodi. Stejné jako u hlavni lodi jsou laser
i paprsek stale aktivni, coZ neni poZadovany efekt. Laser by se mél objevovat a mizet v
urCitém Casovém intervalu, stejné jako jako paprsek pro kolizi. Toho bylo dosaZeno za
pomoci animace. Byl vytvoren uzel typu ,, AnimationPlayer” a vytvorena nova animace.
Jednotlivé klicové snimky jsou od sebe vzdaleny 0,5s a kaZzdy lichy snimek obsahuje
vypnutou viditelnost u laseru a vypnuty paprsek, kazdy sudy snimek ma tyto parametry
zapnuty, tim padem je dosaZeno poZadovaného efektu a kolize se kontroluje pouze v pfipa-
dé, Ze je laser viditelny. Vysledna animace se spousti ve skriptu nepfitele uvnitt funkce

,»_ready“, to znamena, Ze se spusti vZdy automaticky pfi vstupu nepritele do scény.
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5.6.2 Animace nepratel

Pro pohyb nepratel po scéné byla zvolena metoda animace pomoci klicovych snim-
ki, stejné jako prfi tvorbé laseru nepratel. Ve scéné jsou celkem tfi stejné kopie nepratel-
skych lodi a v priibéhu hry pfilétaji do zdbéru kamery ve skupinkach maximalné po trech.
Pro tento ucel ma kazda lod’ sviij ,,AnimationPlayer®, ktery obsahuje animace jednotlivych
vin, které pomoci klicovych snimk meéni pozici nepratel. Nepratelé obsahuji jesté jeden
,2AnimationPlayer®, ktery slouZi ke zméné pozice nepritele mimo zabér kamery pfi jejich
zniceni. PTi vytvareni jednotlivych vin bylo vyuZito také stén, které zabranuji hlavni lodi v
opusténi zabéru kamery, jelikoZ presné kopiruji zabér kamery a bylo tak jednodusi lodé v

jednotlivych vlnach rozmistovat.

5.6.3 Bonusy

Bonusy miiZe hrac sebrat, pokud vypadnou z nepratelské lodé po jejim zniceni.
Samotny model pro kazdy bonus byl tvofen v Blenderu. Prvnim tvofenym bonusem byl
bonus pro zdravy a jako model, ktery jej zastupuje byl vybran kli¢. Po importu modelu do
Godotu, byl do scény pridan jesté objekt tvaru koule, ve kterém bude kli¢ umistén z dtvo-
du lepsi viditelnosti. Koule byla obarvena na modrou barvu pomoci parametru ,,Albedo” a
byla ji pridana prihlednost, aby byl vidét kli¢ uvnitf. Samotny kli¢ byl v enginu taktéz
upraven, presnéji reCeno jeho material byl upraven pridanim parametru ,,Metallic“ a nasta-
venim hodnoty na 0,5. Tim vznikl kovovy materidl klice. DalsSim faktorem prispivajicim k
lepsi viditelnosti klice je jeho animace. Proto byl pridan uzel typu ,,AnimationPlayer® a
byla vytvorena animace. Kli¢ v kouli rotuje a pohybuje se nahoru a dolt ve smycce. Toho
bylo dosaZeno vytvorenim pocatecniho klicového snimku rotace a poté vytvorenim kon-
cového klicového snimku z rotaci 360° okolo osy Y. Pro pohyb nahoru a doli byla vyuZita
dalsi stopa animace, kde se stejnym zplisobem animuje pozice klice, ktera se méni kazdou
1s (Obr. 28). K bonusu byl nakonec pridan uzel ,,Area“ a ,CollisionShape“, aby bylo

mozné detekovat kolizi.
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Obr. 28: Animace bonusu se zdravim

Ve skriptu bonusu je animace spusténa ve funkci ,,_ready()“, tedy pfi vstupu uzlu
do scény. Ve skriptu bylo dale nutné vytvorit pohyb bonusu smérem pryc ze scény, aby
nebyl stale na jednom misté. Pohybu bylo dosaZeno naprosto stejnym zptisobem jako
pohybu projektilu plasmy, jedinym rozdilem je jina hodnota sméru (opacny neZ u plasmy)
a nizsi rychlost, aby jej hra¢ mél Sanci sebrat. Pro sbér bonusu bylo nejprve nutné zjistit
zda hlavni lod’ prekryva oblast bonusu pomoci funkce ,,overlaps_body()“. Zaroveii se ové-
fuje zda zdravi lodi je mezi hodnotami 0 a 100. Pokud jsou obé podminky splnény, ukonci
se instance bonusu funkci ,,queue_free()“ a pricte se ke zdravi hlavni lodi hodnota 30,
nasleduje jesSté jedna vnofena podminka a to pokud je zdravi po pricteni vétsi nez 100,
potom se uloZi hodnota pouze 100, tim je oSetfeno, Ze zdravi hrace neprekro¢i hodnotu
100. Stejné jako u projektilu plasmy je zde vyreSena situace, kdy bonus opusti zabér kame-

ry. Po vyslani signalu uzlem ,,VisibilityNotifier, ukonci se instance bonusu (Obr. 29).
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func _ready():
get_node("Area/AnimRepair").play("rotation")

func _physics_process(delta):

translate(Vector3(direction*speed))
if RepairArea.overlaps_body(Main_char):
if Main_char.health<100 and Main_char.health>0:
queue_free()
Main_char.health = Main_char.health+30
if Main_char.health>100:
Main_char.health=100
ArmorLabel.set_text(String(Main_char.health))

func _on_VisibilityNotifier_screen_exited():
queue_free()

Obr. 29: Skript pro sebrdni bonusu hrdcem

Dalsi dva bonusy slouZzi k prepinani zbrani hlavni lodi. Pro jejich modely byly vyu-

Zity jiz drive vytvorené modely laseru a plasmového projektilu. DalSim rozdilem byla

barva koule obklopujici modely, aby se daly snaze rozeznat. Plasma ma zelenou barvu a

laser Cervenou. DalSim rozdilem je akce pfi sebrani téchto bonust. Misto pridani zdravi

hlavni lodi se méni hodnota jeji proménné, ktera urCuje jakou zbran pouziva, hodnota 1 je

laser a hodnota 2 je plasma. Samotné vypadnuti bonusu ze zni¢eného nepfitele je feSeno ve

skriptu nepritele, tim Ze se vygeneruje nahodné cislo od 1 do 8 a poté je pomoci podminek

urceno jaky bonus ma vypadnou podle ¢isla (Obr. 30).

Rﬁpalrﬁnhu“—ﬁﬁpqerterE ! C
child(RepairBonus)

slation=(tr dHSldtlUH}

Obr. 30: Generovdni bonusu pri zniceni nepfritele
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5.7 Asteroidy

Asteroidy jsou zaloZeny na podobném principu jako neptatelské lodé, ale prolétaji
pouze jednim smérem, nestfili a nepadaji z nich bonusy proto jsou na uplném zacatku hry,

aby si hrac mohl osahat zakladni herni mechaniky.

Asteroidy byly v Blenderu vymodelovany a byla na né mapovana textura vytvorena

v GIMPu.

Po importu modelt asteroidii bylo nutné v Godotu lehce upravit jejich material,
jelikoZ odrazely svétlo a nevypadaly tak realisticky. Pro odstranéni odrazu byla ve
vlastnostech materialu zvy$ena hodnota parametru ,,Roughness“ na hodnotu 1. Cim vétsi
hodnota tim méné svétla objekt odrazi. Usporadani uzli v asteroidu i jejich skripty jsou
prakticky totoZné s nepratelskymi lodémi, ale na rozdil od nich nemaji zbran. Technika
animace je také shodna s neprateli, ale je mnohem jednodussi, jelikoZ asteroidy putuji pou-
ze jednim smérem. DalSim podstatnym rozdilem je, Ze z diivodu odliSnych modelti asteroi-
di, nemohly byt v hlavni scéné pouze duplikovany jako neprételské lodé, namisto toho je

kazdy asteroid oddélena scéna s vlastnim skriptem.

5.8 Kolize mezi objekty

vvvvvv

mezi objekty ve scéné a popiipadé na ni reagovat. Nejprve byl u hlavni lodi a nepratel
vytvoren uzel ,,CollisionShape®, jemuZ byl prifazen tvar kvadru a jeho velikost byla nasta-
vena na velikost lodi. Tento uzel zajistuje, aby lodé nemohli prolétat skrz ostatni, ale aby
se zastavily pokud narazi jedna na druhou a engine tuto situaci hlida automaticky. ,,Collisi-
onShape“ byl vyuZit také pri tvorbé stén, aby hra¢ nemohl opustit danou oblast. Zde
nastava problém, kdy hrac sice nemtize vyletét z oblasti, ale to stejné plati také pro neprate-
le, proto zde bylo vyuZito koliznich vrstev, které Godot nabizi. Nepratelské lodé se nachazi
ve stejné vrstvé jako hlavni lod’, ale nenachazi se ve vrstvé se sténami a hlavni lod’ je ve

vIstvé se sténami a neprateli.

Dalsi kolize, kterou je tfeba kontrolovat je pokud se hra¢ priblizi prili§ blizko k
nepriteli a dotkne se jej, pak je nutné zavolat funkci poSkozeni. Tato situace je feSena za
pomoci uzli typu ,,Area“, které se nachazeni okolo nepratelskych lodi a kontroluji, zda

objekt hlavni lodi vstoupi do této oblasti.

5.9 Casticovy systém
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V mnoha castech hry bylo vyuZito Casticového systému, ktery Godot nabizi. Byl

pouZit pfi tvorbé vybuchu nepratelské lod€, asteroidu ¢i v kombinaci s projektilem plasmy.

5.9.1 Vybuch

Vybuch se sklada ze dvou typt Castic, z ohné a koute. Pfed tvorbou vybuchu

samotného byly nejprve vytvoreny textury pro castice v GIMPu.

Pro tvorbu castic vybuchu byla nejprve vytvorena nova scéna. Do scény byl pridan
jako korenovy uzel ,,Spatial“ a jako jeho podomek néasledné ,,Particles®. Nejdtilezitéjsi casti
procesu je spravné nastaveni uzlu ,Particles“. Nejprve byl nastaven novy ,,process mate-
rial“ typu ,,particles material“, ten umoziuje nastaveni nejriiznéjSich parametrti samotného
casticového systému. DalSim krokem bylo vytvoreni dvou ,,draw passes®, které urcuji tvar
a material ¢astic. V tomto pripadé byla jedna castice nastavena na tvar koule, které byl pfi-
dan novy material a v zaloZce ,,albedo“ ji byla pridana jiZ vytvorena textura ohné. Aby
bylo dosazeno realisti¢téjSiho efektu ohné, byl materialu jesSté pridan parametr ,,unshaded®,
aby nebyl stinovan. Druhé castici byl zvolen tvar ,,plane®, jehoZ velikost byla zvétSena aby

presahoval Castici ohné a nasledné mu byl pfidan novy material a textura koure spolecné s

parametrem ,unshaded“. Materidlu byla nakonec pfidana priihlednost, aby byl kouf realis-

vvvvvv

Dalsim krokem bylo vytvoreni animace pro explozi. Byl vytvoren novy uzel typu
»2AnimationPlayer“ a cas animace byl nastaven na 3 vtefiny. Prvni kliCovy snimek
obsahuje spusténi emise Castic a posledni ukonceni emise ¢astic. Déle byly vytvoreny dalsi
dvé stopy animace. Prvni stopa obsahuje postupné objeveni a mizeni prvni sady castic
(ohnivé koule), tohoto efektu bylo dosazeno pridanim prthlednosti v parametru ,,albedo“ a
na dalSim klicovém snimku opét odebrani priihlednosti a v posledni casti opét zpriihledné-
nim castic. Tim vznika efekt, kdy se ohniva koule plynule objevi a plynule zmizi. Stejny
postup byl aplikovan i v druhé stopé animace na kouf. Aby se animace spustila pfi vstupu

uzlu do scény, byl vytvoren skript, ktery animaci automaticky spusti (Obr. 31).
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Obr. 31: Tvorba animace vybuchu

Dale bylo nutné vybuch zakomponovat také do skriptu nepratelské lodi. Instance

vybuchu se vytvori vZdy pokud je zdravi lodi mensi nebo rovno 0.

Postup tvorby vybuchu asteroidu byl totoZny a jedinym rozdilem je, Ze u néj chybi

ohniva koule.

5.9.2 Plasma

Stejné jako vybuch i plasmova koule vyuZiva Casticovy systém k vykresleni stopy
za télesem. Model plasmy a také model Castice byl vytvoren v Blenderu a textura v
GIMPu. Nasledné byly modely importovany do Godotu. A byl vytvoren novy casticovy
systém kterému byl prifazen model castice vytvoreny v Blenderu. Bylo nejprve tfeba
zménit nékteré parametry aby Casticovy systém vypadal vérohodné. Byla zménéna gravita-
ce na ose Z na hodnotu -1, aby castice plynuly spravnym smérem, dale mnozZstvi Castic je

50 a nahodnost ma hodnotu 1. Tvar emise byl nastaven na kouli (Obr. 32).
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Obr. 32: Plasma s ¢dsticovym systémem

5.10 Druha aroven

Druhé troven byla navrZena, tak aby ukazala co nejvice grafickych moznosti Godot
Enginu. Jako lokace byla zvolena planeta s pousti, velkym méstem plnym budov a pise¢ny-
mi dunami. Na hrace zde Cekaji nejen nastrahy v podobé nepratelskych lodi, ale také

nastrahy prostiedi, v podobé velkych cervi, ktefi vystreluji z pisku.

Tvorba druhé urovné zapocala v Blenderu, kde bylo vytvoreno pét stejné velkych
casti pousté, které na sebe plynule navazovaly. Jedna se o Cast s pise¢nymi dunami, plo-
chou casti pousté, vstupni branou do mésta, plazi a jezirkem. Nasledné byly vytvoreny také
budovy a Cervi diry. Palmy pouZzité v druhé trovni byly ziskany z: https://opengameart.org/
content/palm-tree-v2-low-poly-edition. VeSkeré textury pro modely byly vytvoreny v

programu GIMP.

Druhd troven pouZziva stejnou zakladni logiku jako prvni trove, proto byla scéna s
prvni urovné duplikovana, prejmenovana a pouZita jako zaklad pro tvorbu druhé urovné.
Duplikovan a prejmenovan musel byt také skript hlavni lodi, jelikoZ by se pfi zméné skrip-
tu projevily zmény také v prvni urovni. Dale byly vymazany vSechny uzly, které nebudou
potfeba pro druhou troven. Nasledné byly vSechny modely importovany do Godotu. Opro-
ti importim do prvni urovné, byl tentokrat vyuzit format DAE (Collada), jelikoZ u formatu

glTF byl problém s deformaci objektt pfi pouziti modifikatort.

V Godotu byly skladany dohromady jednotlivé Casti pousté a ostatni objekty. Vidy
se zaCalo otevienim scény s Casti pousté, do které nasledné byly instancovany poZadované

objekty jako budovy a palmy (Obr. 33). KaZzda hotova scéna s casti urovné byla uloZena
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zvlast’ a vzniklo, tak celkem 40 casti irovné. Tyto Casti pak byly instancovany do sepa-
rované scény s nazvem ,ground_anim“. VSechny instancované scény byly poté spojeny
dohromady rodic¢ovskym uzlem typu ,,Spatial“, aby se s nimi 1épe manipulovalo. Nakonec
se vytvorila animace pomoci ,,AnimationPlayer”, kdy se vSechny dily irovné posouvaly po
ose Z (smérem ke hraci). Vysledna scéna s animaci byla instancovana do hlavni scény
urovné. Aby se spustila animace, byla ve skriptu hlavni lodi zménéna funkce pro spusténi

pohybu vesmiru na spusténi pohybu podkladu druhé drovné.

Obr. 33: Hotovd cdst druhé tirovné

5.10.1 Voda

V této urovni se nachazi jak pomeérné rozsahle vodni plochy, tak i mala jezirka, pro-
to bylo nutné vytvorit vodni plochu, ktera by vypadala co nejvice realisticky. Nejprve byla

v GIMPu vytvorena normalova mapa a ta byla importovana do Godotu.

Nejprve byla vytvorena scéna s kofenovym uzlem ,Spatial“, jeho potomkem je
»MeshlInstance“, kterému byl zvolen model typu ,,Plane“. Vytvoreny model byl obarven
modrou albedo barvou a parametr ,,Roughness“ byl nastaven na hodnotu 0,2, aby se voda
leskla. Pro tvorbu realisticky vypadajicich vin byla vyuZita pfipravend normdalova mapa
(Obr. 34).
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Obr. 34: Vodni plocha s aplikovanou normdlovou mapou

V tomto stavu je ale vodni hladina bez pohybu, proto byla vytvorena animace, kde
byl na prvnim klicovém snimku nastaven ,,Offset” normalové mapy na hodnotu 0,0,0 a na
koncovém snimku na 0,1,0. Tim se plynule posouva normalova mapa a vznika tak iluze
pohybu vIn. Stejnym zptisobem byla vytvorena také voda pro jezirko, ale s jinou a pre-

devsim prithlednéjsi barvou, aby bylo vidét na dno.

5.10.2 Druhy typ nepratelské lodi

V druhé trovni se objevuje novy typ nepratelské lodi, ten byl navrZen, tak aby
zabiral vice prostoru a bylo tak pro hrace tézsi jej obletét a tim narlista obtiZnost. Tato lod’

je navic vybavena plasmou, ktera ma vétsi poSkozeni nez laser.

Pro tvorbu byl vyuzit opét model lodé ze sady modelt, ktera byla vyuzita pti tvorbé
hlavni lodi a nepratelskych lodi. Zakladni princip kontroly kolize je totoZny s prvnim
typem lodi, proto byla scéna s prvni lodi duplikovana a pouZita jako zaklad pro druhy typ.
Po tpravé koliznich oblasti a velikosti modelu, byly upraveny udaje o kolizi také ve skriptu
hlavni lodi, aby novy typ bral v potaz. Samotny skript druhého typu opét vychazi ze skriptu
prvniho typu.

KdyZ byla kontrola kolize a lod’ funk¢ni, zacalo skriptovani plasmové stiely, kterou
bude lod’ stfilet. Vychazelo se ze scény s plasmou, kterou pouZiva hlavni lod’, ale byla

zménéna gravitace casticového systému na opacnou stranu, stejné tak byl ve skriptu
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zménén smér pohybu smérem ke hraci a zménéna kontrola kolize na kontrolu kontaktu s
hracem. Tim byla scéna s plasmou pripravena. Pro samotné stfileni lodi byl vyuZit totoZny
princip jako u hlavni lodi, tentokrat ale byla lod” doplnéna o uzel ,, Timer” neboli ¢asovac,
kdy pfi uplynuti jedné vtefiny vysle signal do skriptu lodi a provede se instance scény s

plasmou, tim lod’ kaZdou vtefinu vystreli plasmu (Obr. 35).

func _on_Timer_timeout():
if get_node("Waves").is_playing():
var EnemyPlasma=EnemyPlasmaScene.instance()

get_parent().add_child(EnemyPlasma)
EnemyPlasma. translation=(translation)

Obr. 35: Skript pro stfelbu plasmy neprdtelskou lodi

Pohyb nepratelskych lodi byl stejné jako v prvni urovni feSen animaci nepratel.
Rozdilem je spousténi jednotlivych vIn. Spousténi vin zde neprobiha na zakladé casu, ale
na zakladé pozice, proto jsou v druhé drovni, v riznych castech rozmistény oblasti, do kte-
rych jakmile hrac vstoupi, spousti se urcita vlna. Spousténi se jiZ nefesSi ve skriptu hrace,

ale v dané Casti arovné.

5.10.3 Cervy

Kromé druhého typu lodé je ve druhé urovni dalSi nepftitel v podobé cerva, ktery
vystreluje z pisku smérem k hraci. Béhem hrani trovné se da poznat odkud cerv vystreli

podle kruhovych utvart v pisku.

Nejprve byl v Blenderu vytvoren model ¢erva a kruhovych ttvart, které reprezentu-
ji Cervi diry. Nasledné byly modely importovany do Godotu. Ve scéné s Cervem byly
vytvoreny dvé animace prvni je jednoducha rotace zubtli Cerva (ta se spousti pri vstupu
Cerva do scény) a druhou je pohyb Cerva smérem vzhiiru ke hraci. Déle se ve scéné nachazi
dvé oblasti. Jedna mifi vysoko do vzduchu a slouZi ke spusSténi animace ttoku (pokud hrac
vstoupi do oblasti, spusti se animace). Druha oblast se nachazi tésné nad hlavou cerva a
slouzi ke spusténi funkce poSkozeni u hrace. Hotova scéna s ¢ervem musela byt duplikova-
na, jelikoZ pokud by se prosté ve scéné rozkopirovala pak by doslo pri kontaktu s jednim
cervem ke spusténi animace vSech ostatnich (stejny skript). Proto se cervy nachazi v sepa-

rovanych scénach.

Rozmisténi Cervii probihalo nejprve rozmisténim jednotlivych cervich dér do

urovné (nachazi se v posledni ¢asti tirovné) a naslednym instancovanim cervi na jejich
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pozici do scény (Obr. 36).

Obr. 36: Rozmisténi Cervii ve scéné

5.11 Uzivatelské rozhrani

Celkem bylo do hry zakomponovano Sest scén s uZivatelskym rozhranim a ovlada-
cimi prvky pro rozhrani. Jedna se o Hlavni menu, Nastaveni, Ovladani a dvé scény po
splnéni urovni. Nejprve bylo vytvoreno hlavni menu. Do nové scény byl vloZen uzel typu
,Control“, kterému se pak ptidal potomek ,TextureRect, jemuZ byla pfifazena textura
vesmiru, tato textura ma za ukol vyplnit prostor, pokud by bylo uZivatelské rozhrani
zvétSeno nad hranici HD rozliSeni (1280x720 pixelil). DalsSim potomkem uzlu ,,Control“ je
pak ,,MarginContainer”, ktery urcuje hranice uZivatelského rozhrani. Poté nasleduje uzel
,VboxContainer®, ktery zarovnava své potomky do fadki, jeho potomky jsou tlacitka a
text. UZivatelské rozhrani ma toto usporadani uzli z divodu mozné zmény rozliSeni
obrazovky, kdy prvky po zméné zistanou na svych mistech (Obr. 37). VSechny ostatni scé-
ny uZivatelského rozhrani vychazi pravé z této hierarchie. Pro kontrolu kliknuti na jednot-
liva tlacitka je vyuZita funkce ,pressed”. Ve skriptu scény s nastavenim hry ,,Settings® je
mozné prepinat mezi zobrazenim na celou obrazovku (full screen) nebo zobrazenim v
okné, pomoci funkce ,,0S.window_fullscreen®. Font pouZity pfi tvorbé rozhrani byl ziskan

z: http://www.1001fonts.com/autobus-bold-font.html a tviircem je NimaVisual.


http://www.1001fonts.com/autobus-bold-font.html
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QuitButton (O]

Obr. 37: Struktura uzlii hlavniho

menu

5.11.1 HUD

HUD (Heads up display) vypisuje hraci na obrazovku informace o zdravi, skére a
aktualni zbrani. Zakladem HUD je stejné jako u scén uZivatelského rozhrani uzel ,,Margin-
Container” pro nastaveni celkové velikosti. Potomky , MarginContainer“ jsou ,,Hbox-
Container a ,,VboxContainer“ pomoci nich jsou textové prvky zarovnany do rohti
obrazovky (Obr. 38).

Score:

Hrmor:100 Weapon:Laser

Obr. 38: Hotovy HUD zobrazeny v editoru
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5.12 Audio

Audio se sklada ze tfi zvukovych stop. Jedna pro hlavni menu, druhd pro prvni
urovei a tfeti pro druhou troven. Zvukové soubory byly prevedeny na format OGG pomo-
ci programu Audacity. Zvuk byl implementovan v kazdé ze scén pomoci uzlu ,,Audi-
oStreamPlayer”, kterému byl pfifazen zvukovy soubor a pomoci parametru ,,Autoplay”

jsou zvukové soubory prehravany vzdy pfi vstupu do scény.

Jedna se o hudebni doprovod hry. VSechny tfi nahravky byly ziskany z: dig.ccmix-
ter.org a jsou distribuovany pod licenci CC BY 3.0. VSechny nahravky a jejich autofi jsou

uvedeni nize:

Orc March by basematic (c) copyright 2011 Licensed under a Creative Commons
Attribution (3.0) license. http://dig.ccmixter.org/files/basematic/33579 Ft: snowfla-

ke, wolf sebastian, spinning merkaba

Welcome in the intox by Bluemillenium (c) copyright 2018 Licensed under a Crea-
tive Commons Attribution (3.0) license. http://dig.ccmixter.org/files/Bluemilleni-

um/57202

Weathered Faces by @nop (c) copyright 2016 Licensed under a Creative Commons
Attribution (3.0) license. http://dig.ccmixter.org/files/Lancefield/54886

5.13 Export hry

Vysledna ukazkova hra bude k dispozici pro platformy GNU/Linux a Windows
Desktop. Pred exportem aplikace bylo nejprve nutné nainstalovat ,,export templates®, nebo-
li 3ablony pro export. Sablony pro export si Godot stahne a nainstaluje automaticky po
potvrzeni uZivatelem a pokud ne, daji se ziskat z oficialni stranky Godotu (https://godoten-

gine.org/download/linux).

Néasledné v nabidce ,Export“ byly zvoleny poZadované platformy tlacitkem
,»Add...“. Veskera nastaveni ziistala na vychozich hodnotach, avsak pfi vybirani umisténi
jednotlivych souboru byla vypnuta mozZnost ,,Export With Debug®, tim se aplikace neex-
portuje s ladicim programem a tim se zmensi i vysledna velikost. Vysledné spustitelné sou-
bory jsou ve formatu EXE pro Windows a x86_64 pro GNU/Linux. Hra béZi pouze na

64bitovych operacnich systémech.


https://godotengine.org/download/linux
https://godotengine.org/download/linux
http://dig.ccmixter.org/files/Lancefield/54886
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ZAVER
Cilem této prace bylo bliZze predstavit Godot Engine, jeho funkce, vlastnosti a

moznosti jeho praktického vyuZiti, které byly demonstrovany vytvorenou aplikaci.

V teoretické casti prace byl nejprve engine bliZe predstaven, vCetné jeho zakladnich
vlastnosti a moZnosti. Dale byla pribliZena problematika exportu aplikaci a platformy, kte-
ré jsou pro exportu podporovany, vcetné jednotlivych grafickych API, které jsou enginem
podporovany nebo ty které budou podporovany v budoucnu. Déale bylo popsano pracovni

prostfedi enginu a jeho ovladaci prvky.

Dalsi cast prace se bliZze zaméfila na jednotlivé nastroje, které Godot Engine nabizi.
Nejprve byla vysvétlena role uzli a nasledné scén, ze kterych se projekt sklada. Poté byl
predstaven spravce soubori Godotu a moznosti importu soubord do projektu. Nasledné
bylo popséano 2D prostredi, véetné dilezitych uzli, které do néj spadaji a funkce specifické
pro 2D prostiedi. Ctendr byl seznamen se 3D prostfedim a moZnostmi importu 3D model,
kde byly také popsany jednotlivé formaty pro import, které Godot v soucasnosti podporuje.
Daéle byla popsdna manipulace s 3D objekty. Ke 3D prostfedi neodmyslitelné patfi také
svétla, ktera byla bliZze popsana. U 3D prostredi byly také predstaveny efekty post-proces-
singu a jejich moZné vyuziti k dosazeni realistické grafiky. Byly vysvétleny mozZnosti kom-
binace 2D a 3D prostiedi. Dale se prace zabyvala problematikou viewporti a kamer.
DileZitou ¢asti enginu je také fyzikalni engine, u kterého byl vysvétlen rozdil mezi 2D a
3D fyzikou a dileZité uzly, které k ni patii. Ctenaf byl sezndmen s animacemi v Godotu a
jejich moZnostmi. Prace se déle zabyvala problematikou uzivatelskych vstupi a typy vstu-
pu. Néasledné bylo popséno skriptovani v Godotu a byly predstaveny jednotlivé jazyky, kte-
ré mohou byt ke skriptovani vyuzity. DalSi ¢ast prace se vénovala pluginim a moZnostmi
zpracovani zvuku. V zavéru teoretické ¢asti byl bliZe predstaven dalSi software pouZity pri

tvorbé praktické casti prace.

V praktické ¢asti byla nejprve popsana tvorba ¢eské dokumentace ke Godot Engine

a bylo popsano jeji clenéni.

V dalsi casti byl ¢tenar seznamen s postupem tvorby ukéazkové hry, na které byla
demonstrovana Siroka Skala nastroji Godotu. Nejprve byla hra predstavena a byla popsana
tvorba konceptu hry. Nasledné byl vysvétlen postup tvorby prvni tirovné, v€etné nepratel,
hracem fizené lodi, zbrani, detekce kolizi a Casticového systému. Nasledné byl stejnym
zpisobem popsan postup tvorby druhé trovné, navic byl vysvétlen postup pri tvorbé

novych typt nepratel a vodnich ploch. Déle byla rozebrana tvorba uZivatelského rozhrani
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hry a postup pridani hudby. V posledni casti praktické prace byl pribliZzen export hotové
aplikace.

Hra samozrejmé neni dokonala a dala by se v budoucnu dale rozSifovat a zlepSovat.
Daly by se pridat pfedevSim nové urovné a nepratelé, pricemz stavajici tirovné by mohly
byt 1épe optimalizovany. Dale by Sla hra rozsifit naptiklad na mobilni platformy jako jsou

Android ¢i iOS.
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PRILOHA P 1: ADRESAROVA STRUKTURA PRILOH

-Binaries — obsahuje spustitelné soubory pro Windows a GNU/Linux

-Development — soubory pouzité pro vyvoj hry (3D modely, textury, zvuky...)

Bonuses — soubory spojené s tvorbou bonusi

Effects — soubory spojené s tvorbou efektti

Fonts — fonty pouZité pro text

Icons — ikona aplikace

Levels — veSkeré soubory vyuZity pfi tvorbé prvni a druhé tirovné
Posters — obrazky vyuZity pfi tvorbé uZivatelského rozhrani
Ships — sada lodi pouZita pro tvorbu lodi

Weapons — soubory spojené s tvorbou zbrani

-Godot project — obsahuje samotny projekt vytvoreny v Godotu, ktery lze do Godotu

importovat (niZe je popsan obsah adresare ,,Assets“, ktery obsahuje vSechny soubory

projektu)

Fonts — fonty vyuZité pro text

Scenes — scény v nativhim formatu Godotu (.tscn) + dalSi soubory spojené se scé-

nami

Scenes_raw — adresar byl vyuZit pro importované scény, které se dale uloZily do
nativniho formatu Godotu a nasledné byly smazany, nyni obsahuje pouze pouZité

materialy a nékteré scény.
Scripts — Obsahuje globalni skript

Sound — obsahuje zvukové soubory

Text — obsahuje samotny text bakalarské prace a dokumentace ve formatu PDF a

ODT.
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