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ABSTRAKT

Cilem bakalatské prace je vytvofit prototyp a koncept pocitacové hry. Zvolil jsem si sci-fi
pocitatovou hru, ktera se odehrava ve vesmiru. v prvni kapitole se budu vénovat definici
sci-fi, historii a zanrovému rozdéleni. Ve druhé kapitole budu probirat podrobn¢ rtizné
inspiracni zdroje, ze kterych jsem Cerpal pii designu své hry. v poslednich dvou kapitolach
do podrobna popisu koncept hry, v€etné hernich mechanik, artstylu a pfibéhu. Zaroven zde
popiSu ¢astecné proces vyvoje herniho prototypu, jaké technologie jsem pouzil a jak je

projekt strukturovany co se tyce programovaciho hlediska.

Kli¢ova slova: pocitacova hra, game design, worldbuilding, art direction, programovani,

koncept art

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis is to create a prototype and concept of a computer game.

1 have chosen a sci-fi computer game that takes place in space. In the first chapter i will
discuss the definition of science fiction, the history and the genre division. In the second
chapter i1 will discuss in detail the various sources of inspiration that i drew from when
designing my game. In the last two chapters 1 will describe the concept of the game in
detail, including game mechanics, artstyle, and story. 1 will also describe in part the process
of developing the game prototype, what technologies i used, and how the project is

structured in terms of programming.

Keywords: videogame, game design, worldbuilding, art direction, programming, concept

art
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UVOD

Uz od utlého véku jsem mél rad hry. Zni to jako klisé, ale je to pravda. KdyZz mi bylo asi 8
let, kreslil jsem na papiry co jsem si ptij¢il od dédy jednoduché hry ve stylu Clovéée nezlob
se. v téchto primitivnich hrach nékolik hract poskakovalo po cesti¢ce vytvoiené z malych
policek acilem bylo dostat se na konec. Na n¢kterych polich byl tieba mec, nebo
monstrum, a pokud mél hra¢ me¢, mohl se monstru vyhnout a poskocit o policko doptedu.

Pokud ho vSak nemél, musel se vratit o 3 pole zpét.

Asi si dokéazete predstavit, ze jednoduchych pravidel v podobném duchu nebylo problém
pro dit¢ ve Skolnim veéku vymyslet kvanta. Proto m¢ taky tvorba téchto primitivnich her,
kterymi jsem trépil svoje mladsi rodinné piislusniky v dob¢ bez pocitaci, nikdy neomrzela.
Alesponi ne do doby, kdyz jsem si koupil sviij prvni pocita¢, potom jsem uz ned¢lal nic

jiného nez hral Counter-Strike.

Jako dit¢ mé& samoziejmée nenapadlo, Ze jednou budu mit k dispozici nastroje a zkusenosti,
které¢ by mi umoznily vytvaret pocitacové hry. v poslednich letech jsem se dostal shodou
okolnosti do bodu, kde tyto moznosti mam a ekl jsem si, Ze by to byla Skoda nevyuzit
takové prilezitosti, dokud nejsem jesté zatizeny praci a povinnostmi, které by mi branily se
takové véci vénovat. i kdyz je pro mé tézké si predstavit, Zze bych se v budoucnosti zivil

tvorbou her, tak se stejné rad u¢im nové véci.

Ted’ uz bych se mél ale dostat k diivodu, pro¢ jsem se rozhodl vytvofit sci-fi pocitaovou
hru, ktera se odehrava ve vesmiru. Mam néjaky zvlastni vztah k témto vécem? Musim se
pfiznat, ze ano, zanr sci-fi obecné mé velmi laka tematicky, a je plny zajimavych myslenek
a pribehii. Chcei se podilet na kultute, ke které mam vztah, a nejlepsi zpusob jakym to
udélat je pokusit se vytvofit néco, co by tieba i v ostatnich inspirovalo podobné pocity. Je
samoziejmé& nepravdépodobné Ze se mi podafi vytvoftit cokoliv hodnotného, ale ¢lovék to

musi stejné zkusit.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SCI-FI ZANR

1.1 Uvod ke sci-fi

Historie zanru science-fiction je velmi komplikovand, protoze se v zasad€ nejedné o jeden
zanr, ale spiSe kolekci nékolika Zanrd. Je proto nanejvys sloZité shrnout celou podstatu sci-
fi zanru do n€kolika odstavct v uvodu bakalatské prace. Béhem své dlouholeté historie se
objevilo nekolik riznych definic sci-fi.

Naptiklad Darko Suvin napsal vroce 1972, Ze sci-fi je "literarni Zanr, jehoZ nutnou
a postacujici podminkou je pfitomnost a interakce odcizeni a poznani a jehoz hlavnim
formalnim prostfedkem je imaginativni ramec alternativni k autorovu empirickému

prostiedi." (SUVIN, 1972, vlastni preklad)

Uz ale i dfive se né€kteti snazili o ucelenou definici, tieba James Oster Bailey napsal v roce
1947 ze "védecka fikce je vypravéni o imagindrnim vyndlezu nebo objevu v oblasti
ptirodnich véd a naslednych dobrodruzstvich a zazitcich ... Musi se jednat o védecky objev
- néco, co autor alespon racionalné zdlivodni jako védecky uskutecnitelné." (BAILEY,
1947, vlastni preklad)

Neni jednoduché ur€it kterd definice je nejvhodnéjsi, nejedna se koneckoncti o védeckou
disciplinu, ale o soucast kultury ata je vzdy proménna a té€Zce uchopitelnd. Osobné se
domnivam Ze ve sci-fi musi hrat roli technologie a pohled do budoucnosti, bez toho by se

jednalo jen o fantasy zanr.

1.2 Strucna historie sci-fi Zanru

Sci-fi jako Zanr samotny se jen velmi téZko definuje. Je tomu tak pravdépodobné proto, ze
ma zanr opravdu dlouholetou historii, a samotné pocatky spadaji uz nékdy do obdobi ptred
nasim letopoctem. Existuje mnoho piikladii literatury, které se povazuji za predchiidce sci-
fi.

Naptiklad ve 2. stoleti n. 1. vzniklo dilo s ndzvem a True Story, jez by se dalo povazovat za
spadajici do zanru sci-fi. Jedna se o dilo satirizujici exotické a bizarni ptibehy, jez byly ve
své dob¢ velmi bézné a jejich autofi je vétSinou piedkladali jako pravdivé.

Za zminku tieba stoji i dilo Johanese Keplera z roku 1608, Somnium. Zde autor vypravi
o cesté na mésic a pravdépodobné se jedna o prvni moment v historii, kdy s timto napadem

nekdo prisel.
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Nesmim opomenout také dilo Julese Verna, jeZ se fadi mezi ptiklady proto sci-fi literatury,
aobcas je povazovano za prvni opravdové sci-fi v modernim smyslu tohoto vyrazu.

Opravdové, "zanrové" sci-fi se objevuje teprve nékdy ve 20. letech 20. stoleti.

1.3 Témata sci-fi
Zanr sci-fi je obzvlasté charakteristicky tématy, kterymi se zabyva. Uméla inteligence,
cesty do vesmiru, trans-humanismus a télesné modifikace a implantaty jsou béznou

soucasti témet kazdého sci-fi titulu, at’ uz se jedna o film, literarni dilo ¢i videohru.

1.4 Zanrové rozdéleni sci-fi

Sci-fi bychom dnes mohli rozdélit do nékolika diskrétnich zanri, které se odliSuji vlastnimi
zakonitostmi. Obecné se sci-fi vétSinou déli na "hard sci-fi" a "soft sci-fi". Terminologie
zde reflektuje id¢leni fantasy Z&nru, ktery se na nejvyS$$i urovni vétSinou také déli na
"hard" a "soft". Hard sci-fi se vétSinou vyznacuje tim, ze se zabyva védou a snazi se
pusobit vérohodné a realisticky. Soft sci-fi je spiSe vice spiritualni a mystické, kde ptirodni

zakony jak je zname dnes tak upln¢ neplati.

1.5 Stézejni dila Zanru

Tak jako kazdy zanr, i sci-fi ma sva hlavni dila, které nejlépe predstavuji zanr a co vSechno
je vramci jeho vymezeni mozno dokazat. Sem by s knizek pattily napiiklad Nadace od
Isaaca Asimova, Fahrenheit 451 do Raye Bradburyho, Dune Chronicles od Franka
Herberta, Discworld od Terry Pratchetta.

OvsSem, sci-fi nejsou jen knizky, a naSlo by se mnoho zdarnych ptiklada sci-fi filma ¢i
videoher. Mezi nejslavnéjsi filmy patii ur€ité Bladerunner (1982), nebo série filmt Alien.
Potom mezi videohrami to budou tituly jako Stellaris, Elite Dangerous, ale i tfeba X-COM:

Enemy Unknown.
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2 SCI-FI TEMATIKA V MEDIICH

V této kapitole se budu zabyvat konkrétnimi dily, na které jsem narazil v pribéhu své
reSerSe a budu primarné analyzovat jejich vytvarné feSeni a pfipadné rozebirat, jakym
zpusobem jsem z nich Cerpal inspirace a jakym zptisobem ji budu transformovat do svého

projektu.

2.1 Videohry

Jako hlavnim zdrojem inspirace pro svou praci jsem samoziejmé Cerpal z média videoher,

coz je logické. Primarné jsem se soustiedil na 2D hry, jelikoz moje prace je také 2D hra.

2.1.1 FTL: Faster Than Light

FTL: Faster Than Light (dale jen FTL) je singleplayer micro-management sci-fi hra, ktera
se odehrava na neureném misté¢ v neurcené budoucnosti. Hra¢ mtize cestovat galaxii,
dirigovat svou vesmirnou lod’, vypinat a zapinat systémy, bojovat proti nepiatelskym lodim
aj. Cilem hry je zachranit Federaci tim, Ze se dostane do posledniho sektoru galaxie, a zni¢i

rebelskou vesmirnou lod'.

BEABYI

Obrazek 1: Hlavni obrazovka s prehledem vesmirné lodi ve hie FTL



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

2.1.1.1 Cestovani vesmirem
V FTL hrac¢ cestuje skrz galaxii a ta se sklada z n¢kolika sektorti, viz [Obrazek 1] . Hrac¢

muze cestovat pouze jednim smérem, a to zleva doprava, vracet se nelze.

@ Civilian QHoztile OHebula

Obrazek 2: Schematicka mapa galaxie v FTL

Tento systém funguje velmi dobfe pro potieby FTL, ale v mém svété, ktery je vice
otevieny a hra¢ mize viceméné voln€ cestovat, jsem mapu rozdélil na jednotliva teritoria
amezi nimi se cestuje jinym zptsobem. Hrac se také mlze vracet do ptedchozich lokaci,

at’ uz z vlastni viille nebo v rdmci hernich questi.

2.1.1.2 Zbraiiovy systéem FTL
V FTL zbranég jsou velmi komplexni systém, hra¢ mlze zbran¢ zapinat a vypinat, zaroven

zbran€ mohou byt zamknuty ION blokaci nebo poskozeny nepratelskou palbou.

Mezi zbrané patii i tzv. Drony, coz je zase systém mechanickych dront které bud’ obihaji
kolem hracovi lodi, kolem neptatelské lodi nebo je hra¢ miize poslat ptimo do interiéru
nepfiitele. Tento systém funguje perfektné v FTL, jelikoZ se ve hie da pauznout a je to

jedna z hlavnich mechanik.

2.1.2 Into the Breach

Tato hra by se dala vystihnout nékolika slovy jako "slozité¢, moderni sci-fi Sachy". Jedna se
o na prvni pohled jednoduchou hru ve které se hra¢ vrati do minulosti a pokusi se zachranit
zemi pred nebezpecnymi monstry zvanymi Vek.

Na této hfe mé zaujal jakym zplisobem spolu interaguji pomérné jednoduché mechaniky
jako pohyb a stfelba zbrani. Diky rozmanitym designim jednotlivych stroji, které hrac

ovlada, a jejich zbrani dostava hra pii kazdém playthrough uplné jinou dynamiku.
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Hra¢ ve hie ovlada celkem 3 stroje, tzv. Mechy, a z nichz kazdy ma nékde mezi 1-4
schopnosti. Kombinovanim pouze téchto schopnosti a interakce s hernim prostiedim je

hlavni mechanika celé hry.

&0 et DRNED | o 15% | & 2000

Thr‘I.ISfEF‘ HEB"I Mech Class: Brute

PILOT REACTOR STATS STORAGE

Archimedes Health: .3,

Reverse Thruste achnoid Injector
i ‘/
I
| o

=)
INSTALL
)

UNDO

TEST MECH

Obrazek 3: Prehled jednoho ze tii Mechii, které hrac ve hie ovlada

Hra dokaze vytézit maximum z minimalniho mnozstvi predméta. Hra¢ nepotiebuje desitky
druhil brnéni, §tit, zbrani ¢i riznych "lektvari" a zlepSovadel na to, aby mohl vyvinout
velmi komplexni taktiky. Kazdy predmét v této hie miize byt rozdil mezi vitézstvim

a prohrou, tim padem spravna volba mezi jednotlivymi pfedméty je o to vice dulezita.

2.1.3 Starsector

Hra s komplexnim svétem a ekonomikou. Ve hie se uplatituje open-world filozofie - hrac¢
zde miize d€lat v podstaté cokoliv, ptibéh se generuje organicky jako vysledek toho co ve
hte udéla, namisto toho aby byla hra tvrdé naskriptovana.

Stoji zde za zminku, Ze hra¢ nemé diky tomu pocit, Ze je svazan piibéhem, ktery pro n¢ho
nekdo vytvoril a kterého by se musel drzet, ale misto toho vytvaii sviyj vlastni piibéh Oba

pfistupy maji néco do sebe a mohou se kombinovat podle potieb a cili projektu.
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disabled
Paused. Press Space fo unpause.

v £ ey

Obrazek 4: Gameplay footage ze hry Starsector

2.1.4 Stellaris

Stellaris je dal$i hra z Zanru grand strategy, kde hra¢ ovlada celou svoji civilizaci a v

podstaté jde o koncept 4X (Explore, Expand, Exploit, Exterminate).

t 15 R K

Obrazek 5: Mapa ve hie Stellaris s pohledem na vsechna
teritoria

Stellaris mé& bohaty svét plny civilizaci, kde kazdd z nich se snazi dobyt vice Uzemi
a ovladnout co nejvétsi ¢ast galaxie. Hlavnim konceptem se tato hra pfiliS nepodoba té
moji, avSak i pfesto jsem byl schopny zni vytézit né€jakou inspiraci. Ve hie ma kazda

civilizace velmi komplexni profil, ktery obsahuje zdroje, které ma civilizace k dispozici,
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planety které ovlada, politicky aekonomicky systém, ktery vyznava, adale tieba

nabozenstvi a diplomacii.

2.1.5 Hollow Knight

Hollow Knight je 2D platformer metroid-vania hra, ktera lezi n¢kde na pomezi mezi open-
world a closed-world svétem. Hra¢ méa moznost se volné toulat po svété, a plnit vedlejsi
questy za které dostava odmény. Zaroven je ve hie vSak hlavni ptibeh, ktery 1ze dohrat
nekolika riznymi zpisoby.

Hrac¢ hraje za malého brouka, ktery objevuje ruiny staré civilizace, které kdysy byvala
centrem Zivota a kultury. Hra klade dlraz na mechanickou pfesnost a ma opravdu vysoky

skill ceiling.

Dalsi véc kterd je ve hie dovedena témét k dokonalosti, je art direction. Kazda lokace na
herni mapé ma svoji charakteristickou barevnost a tvaroslovi, typy ptekazet a neptatel,

a samoziejme svou vlastni charakteristickou hudbu.

Hra vyuziva sérii triki, diky kterym je postava hrace vzdy v popiedi a snadno viditelna - na
pozadi postavy je glow efekt, ktery zesvétluje vSe za nim, ddle ma postava velmi vyrazny

kontrast vii€i pozadi a to hlavné diky lince, kterou je obtazena.

(.?‘e-mewme

15602

Obrazek 6: Porovnani jednotlivych levelii ve hie
2.2 Filmy

Filmy jsou uz po dlouhou dobu nedilnou soucasti sci-fi Zanru.

2.2.1 Dune (2021)
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Obrazek 7: Palac Atreides na Caladanu

Film natoCeny na naméty slavné sci-fi knihy Dune, poprvé vydané roku 1965. Dune ma
specifické prostfedi pro kazdou planetu a michd v sobé prvky pfirodnich materiali

s futuristickou technologii.

2.3 Komiksy

2.3.1 Moebius (Jean Giraud)

Hlavnim zdrojem inspirace pro vytvarny styl, ktery pouzivam jsou komiksy od znamého

francouzského kreslife Jeana Girauda (pseudonym Moebius).

Dalsi véc unikatni na komiksech je, Ze jsou postavené primarné na lince. Objekty obtazené
linkou ziskavaji vizudlni ptednost pfed objekty, jez linku nemaji. Velmi efektivni zptisob
jak vytvofit hloubku prostoru ve hie je obtdhnout linkou pouze objekty, které jsou v popie-

di, a zbytek nechat bez obryst.
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.
Obrazek 8: Starwatcher, typicky priklad stylu
kterym Moebius kreslil

2.4 Goticka architektura

Barevné vitraze a lomend okna jsou jednim z hlavnich poznédvacich znakt gotické sakralni

architektury.

Goticka architektura neni samoziejmé néco, na co bych narazil az pii reSersi, ale pfislo mi
dilezité ji zminit, jelikoz jsem se chtél inspirovat jejim tvaroslovim a barevnosti pfi

designu nékterych lokaci ve své hre.
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iy =
Obrazek 10: Goticky oltar
z pozdniho 135. stoleti
z Marianského kostela

v Krakove
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

3 PROJEKT

V této kapitole se uz budu zabyvat svym konkrétnim teSenim. PopiSu jednotlivé c¢asti
projektu, od skic az po ukdzky ze samotné hry, popiSu sviij myslenkovy proces pii tvorbé
a hledani feSeni pro rizné problémy, na které jsem pii vyvoji narazil. Budou zde ukéazky ze

hry a koncept artu.

3.1 Proces tvorby

3.1.1 Prerekvizity k tvorbé hry

Diive, nez ¢lovek zacne pracovat na velkém projektu, je lepsi si stanovit néjaké cile a met-

riky kterych se potom bude drZet aby se pii vyvoji nedostal na zcesti.

To jsem samoziejmé neudélal, ale kdybych mohl zacit znovu, asi bych si nejdfive defi-

noval par klicovych parametrt.

3.1.1.1 Idedlni hraé

Obecné vzato nepovazuji za uplné Stastné rozhodnuti, kdyZz se hra snazi zavdécit vSem.
Neni to podle mé u videoher mozné, existuje pfili§ mnoho zanra.

Pti vyvoji Star Liberation jsem se snazil predstavit si idealniho hrace moji hry, coz vlastn¢

znamena, Ze jsem se hru snazil ptizplisobit vlastnim potiebam a ocekavanim.

Kdybych to mél vSak néjak specifikovat, hra¢ pro kterého je ma hra urcena je ten, ktery se
rad ponofi do ptibéhu a hraje aktivng, pfemysli nad hernim svétem a soustfedi se na to co
se v ném déje. Zaroven je hra uréena pro hrace, kteti uz maji ur¢ité motorické schopnosti

ovladat rychlé a mechanicky precizni 2D hry a nevadi jim kdyzZ je hra opravdova vyzva.

Podle knihy Rules of Play, existuji dva hlavni typy hract - standard player a dedicated
player (Cesky: bézny hra¢ a oddany hrac).

Oddany hrac¢ se chce ve hie stat odbornikem a pilné studuje pravidla hry ve snaze
maximalizovat své Sance na vyhru. Zatimco standardni hrdci projevuji touhu po vitézstvi
a zajem o pravidla hry, oddani hrdci se tomuto ukolu venuji s urcitym zdapalem, a to
v mire, ktera by pro prilezitostné hrace nemusela byt prijemna. (SALEN TEKINBAS,
2003)
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Myslim si, Ze moje hra by méla apelovat na oba typy hraci dostate¢nou hloubkou, aby se ti
oddani hra¢i nenudili, ale zaroven nabidla i néco pro ty bézné, ktefi neaspiruji na to, aby

byli ve hie ti nejlepsi.

3.1.1.2 Pro koho hra neni urcena
Hra neni uréena pro publikum mobilnich hract a hract na tabletech, pro "casual gamery"

a lidi, ktefi si chtéji u hrani odpoc¢inout a moc nepfemyslet.

3.1.1.3 Rozsah hry

Je vhodné si stanovit jak komplikovana by hra méla byt, a kolik hodin (¢i minut)
gameplaye by méla obsahovat. Idedlni je cil trochu piehnat, a potom se ptizplisobit pii
developmentu podminkam, které nastanou, nez uz od zacatku pfilis omezit své cile. Na
zacatku jsem si zvolil, Ze pro tento prototyp nemohu ocekavat vice nez 1 hodinu kvalitné
straveného herniho ¢asu. Béhem vyvoje jsem ovSem zjistil, Ze se bude spiSe jednat

o zhruba 15 minut.

3.1.1.4 Prototyp

Prototyp je hratelna cast hry, kterou se testuje game experience jadra a novych featur.
Smysl vytvafeni prototypi vychdzi z iteratniho procesu, aje predmétem playtestu.
(JIRKOVSKY, 2011)

3.1.2 Za&atky

Na zacatku jsem se snaZzil vytvofit upln€ jinou hru ve stylu Roguelike, kde by se hrac
pohyboval skrze nahodné vygenerované mistnosti se svoji vesmirnou lodi a narazel na
nahodné prekdzky a setkani. Jednim z hlavnich myslenek byla také vytvotit moderni text
adventuru - hru ve které je zakladni herni mechanikou ¢teni textu a reagovani na n¢j.

Ve hie existovala jednoduchd mapa, kterd se pomoci zakladniho crawling algoritmu
vygenerovala pokazdé jinak, s jinym obsahem uvnitt kazdého policka. Je zde citit inspirace
hrou FTL, kterou uz jsem zminoval, s jednim mensim rozdilem, a to je ten, Ze v mé hie
bylo cestovani nelinearni, hra¢ se tedy mohl vracet zp&t na predchozi lokace, které jiz

navstivil.
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Obrazek 11: Jednim z vygenerovanych lokaci byla napriklad vesmirna stanice, hracova
lod’ se nachazi napravo od ni

Problém s touto hrou byl, ze neméla Zadnou potddnou myslenku, kterd by ji nesla. Nebyla
to ani textova adventura, ani piiliS unikatni koncept pro tradi¢ni vesmirnou stiilecku.
v podstaté to byl takovy pokus si néco naprogramovat a tieba by ztoho mohlo inéco
vzniknout, bohuzel kéd byl pfiSerny a vSechno jsem programoval pies zakladni JavaScript

a HTML Canvas architekturu, takze jsem tento projekt opustil a zacal hru dé€lat od znova.

e encountered a dense asteroid field. Be careful here.

Obrazek 12: Roguelike prototyp, v uplné jiném vytvarném stylu a Zanru nez aktudlni verze
hry
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Obrazek 13: Primitivni, proceduradlné generovanda mapa

3.1.3 Verze 2.0

Pii tvorbé nové verze hry jsem si fekl, Ze bych pro ni mohl vyuZit art style, kterym jsem uz
néjakou dobu kreslil uplné vSechno. Tim se vracim k inspiraci sci-fi komiksy, o kterych
jsem mluvil v teoretické ¢asti. Stanovil jsem si, ze bych mél nejdiiv vytvofit n&jaké

inspiraéni obrazky, podle kterych byl pak mohl zacit budovat vzhled samotné hry
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Obrazek 14: Koncept osveétleni a lodi
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Obrazek 15: Vrakovisté lodi, zde jsem zkousel pracovat s barevnou mlhou

Obrazek 16: Asteroidova odza, pokus o michani tématiky hard a soft sci-fi
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3.2 Hlavni koncept ve zkratce
Kdybych mél popsat hru né¢kolika slovy, jedna se o vesmirnou adventuru se zaméfenim na
ptibéh a vesmirné bitvy. Dale tato hra spadd zhruba nékde do téchto kategorii: 2D,

singleplayer, story-based, hardcore space shooter.

Hlavni koncept je to tom, Ze hra¢ hraje za vySetfovatelku, kterd se snazi vypatrat, pro¢ se

ztratila princezna vladnouci monarchie v trpasli¢i galaxii Draco II.

Hra je z velké Casti tvofena cestovanim po galaxii, souboji vesmirnych lodi, ale také

dialogy, v nichz se nejvice rozbiji ptibéh hry.

3.3 Koncept

3.3.1 Vytvarny styl

Pii navrhovani vizualnich véci vétSinou pouzivam tuzku a papir, takze vétSina z mych

prvnich koncepti pro vesmirné lodé nebo komiksovou ¢ast ptibehu.

Obrazek 17: Skici na papire
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Obrazek 18: Hotova forma vesmirnych lodi

Myslim, Ze inspirace Dunou je zde velmi patrna, hlavné co se tyCe designu prostiedi
a materiald. Pouzivdm hodné textury kamene, dodava to celému svétu dojem urcité
hmatatelnosti, coz je trochu jiny pfistup od vétSiny sci-fi, které vetSinou plisobi hodné
chladné a metalicky. Je to také jeden ze zpisobii, kterymi jsem se chtél trochu odliSit od

zanrovych stereotypti.

Obrazek 19: Textury hernich assetit casto pripominaji prirodni materialy jako je kamen
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Jedna véc ve které se docela 1i8i moje prace od duny je snaha pfinést trochu vice barev do
herniho svéta, hlavné diky moji inspiraci z komiksl. Zaroven si myslim ze kouzlo Duny se
neda replikovat v mém stylu, protoze na to jednoduse nemam prostfedky a ¢as. Neni mym

zamérem vytvaret realistické prostiedi.

3.3.1.1 Popriedivs pozadi

Primarni princip vytvarného feSeni moji hry je zavislost na lince. Pfedméty v popiedi jsou
obtahnuté ¢ernou linkou, a s postupem do pozadi se linka zjemiluje, az se upln¢ vytrati u
vzdalenych objektd. Vznikd timto zpisobem atmosférickd perspektiva ataké se tim
zlepsuje Citelnost objektd v poptedi, do kterych hra¢ miize narazit a které museji byt na
prvni pohled vzdy rozeznatelné.

Zéaroven je dualezité spravné nastavit svételné hodnoty objektl. Nejjasnéjsi objekt je

samoziejme hracova lod’, a hned za ni jsou ostatni objekty v poptedi.

Pfijde mi uzite¢né piemyslet o hernim svété jako o zivém obraze. Ten se neustale vyviji
a méni v priabehu hry, ale je dobré se snazit o to, aby tento obraz neztracel na kvalit€. Tim
myslim, ze je dilezité aby barevné a svételné hodnoty celé scény vzdy pomaéhaly hracovi

se orientovat ve svét¢ a mit dobry piehled o tom, co se déje.

Ptikladem tohoto pfistupu je 1 ivodni lokace ve hie. Zde je hra¢ piedstaven svoji vesmirné
lodi, které¢ je praveé zakotvena ve vesmirné stanici. Hlavni pfedmét z4jmu je zde samotna
lod’, kterou si hra¢ muze chvili prohlizet, dokud se ve spodni ¢asti obrazovky neobjevi

karta s textem, kterd by méla hrace vyzvat k tomu, aby na ni klikl a spustil herni dialog.

Obrdzek 20: Uvodni scéna ve hie
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Obrazek 21: Hracova lod vystupuje z pozadi diky kontrastu
3.3.2 Uvod do hry

Na uvod do hry je hracovi predstavena situace, ve které se nachazi. To se déje formou

kratkého komiksu.

SPLIT UP AND SEARCH THE
PALACE. THERE MIGHT BE
INTRUDERS, MAKE SURE TO
KEEP THEM ALIVE IF YOU CAN.

Obrazek 22: Scéna z komiksu

Poté je hra¢ uz ptepraven do samotného herniho svéta.

3.3.3 Tutorial level
Celé demo hry je konstruovano jako tutorial level.

Vysvétlovat herni mechaniky je nejlepsi takovym zpiisobem, kde se novému hraci vse
vysvétli a ukaze postupné. Neni dobré predstavit vSechny mechaniky zaroven, jelikoz by

to mohlo hraCe odradit a zahltit informacemi. Takova situace ¢asto vede k tomu, Ze hrac¢
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ztrati zajem o hru. Mnohem lepsi pfistup je postupné ukdzat a vysvétlit zakladni ovladaci
prvky, pokud nejsou vylozen¢ standardni, a pfipadné které casti uzivatelského rozhrani

zodpovidaji za jakou akci, potom je dobré hrace nechat at’ uz na nékteré véci ptijdou sami.

3.3.3.1 Proc vitbec délat tutoridl level?
Tutoridl levely v soucasné podobé jsou nucenym cvicenim v marnosti. Stejné jako kdyz
date kocku do mistnosti s Rubikovou kostkou a kiicite na ni pokyny, ztracite ¢as, vSichni

jsou frustrovani a nakonec se nikdo nic nenauci. (WHITE, 2014)

Tento uryvek pochazi z knihy Learn to Play: Designing Tutorials for Video Games.
Samotny autor citatu Matthew White pozdéji v knize popisuje, ze ve skute¢nosti neni
problém se samotnym konceptem herniho tutoridlu, nybrz se zplsobem, jakym je
implementovany.

Tutorial levely Casto z hraca délaji hlupaky, anebo jim v opa¢ném piipadé nevysvétli nic,
¢imz vlastné Skodi jesté vic. Navzdory témto problémum, kterymi tutoridl levely €asto trpi,
je dualezité je d¢lat. Pokud se jednd o hru snekonvenénimi ovlddacimi prvky Cci

mechanikami, je nutné tyto mechaniky alesponi trochu vysvétlit.

3.3.3.2 Myij tutoridl level

Svij tutoridl jsem se rozhodl strukturovat tak, aby se hra¢ nejdiive dozveédél jak funguji
herni dialogy - ty jsou totiZ nedilnou soucasti gameplaye. Poté se dozvi jak ovladat svoji
lod’ a ukdze se mu cely Ul hry. Nevysvétluji hned vSechny mechaniky, jelikoz je jich
hodné a nékteré nejsou potieba védét dokud se hra¢ nedostane skrz urCitou c¢ast levelu.
Snazim se hru vysvétlovat kombinaci textu a grafickych symbolti ¢i malych infografik,

které se objevuji ve hie béhem tutoridlovych sekvenci.
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3.3.4 Herni mechaniky

Ve hie se vyuziva nckolik kliCovych mechanik, které jsou nedilnou soucasti gameplay

smycky a bez nichz by hra nedédvala smysl.

3.3.4.1 Zbraiiovy systém

Zaklad zbranového systému moji hry je pfevzaty z FTL. Pro moji hru je vSak takovy
systém priliS komplexni a neni ovladatelny v redlném case, tutiz jsem se rozhodl tento
systém zjednodusit.

Stejné jako v FTL, zbran¢ v moji hie se nachdzeji na hra¢ové kosmické lodi, a muze jich
tam byt nékolik; pfesny pocet je dan poctem zbranovych sloti na lodi. Kazdéa lod’ ma jiny
pocet téchto slottli a ten se neda modifikovat.

Kazda zbran ma svij vlastni nabijeci cyklus, vétSinou to trva 1s—5s, nez se zbran po
vysttelu nabije. Nékteré zbrané maji moznost akumulovat vice projektilli a vysttelit je
vSechny zaroven.

Zbran¢ se zamétuji bud’ automaticky, a nebo stfileji vzdy tam, kde ma hra¢ kurzor.

V moji hie existuji 4 hlavni typy zbrani, kazda se svymi plusy a minusy:
- Laser:
o+ hitscan
o+ vysoké posSkozeni
o - uhel je omezen uhlem lodi
o - dlouho se nabiji
- Plasma:
o+ akumuluje vice projektilt
o+ dobré rychlost
o - 7adné specialni efekty
«  Solid:
o+ muze vystielit nékolik projektilti zaroven
o -pomalé rychlost
« Missile:
o+ target locking
o+ vysoké poskozeni

o - konzumuje stielivo
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Obrazek 23: 4 typy zbrani (zleva: missile, plasma, solid, laser)
3.3.4.2 Ovladaci prvky lodi
Samotna vesmirna lod’ se ovladd pomoci klaves WASD. Potom zde mam nékolik systémut
které usnadiiuji pohyb lodi. Systém "Boosters" poskytuje boost konkrétnim smérem, podle
toho kam hra¢ pohne svou mysi. Déle se na lodi nachazi tzv. "Skip System", ktery
umoziiuje lodi teleportaci na kratkou vzdalenost, diky cemu je mozné se vyhnout

projektilim nebo ptekazkdm. Dalsi systém na lodi jsou brzdy, které reguluji rychlost lodé.

Obrazek 24: Zakladni ovladani lodi je hracovi vysvétleno pomoci Sipek

3.3.4.3 Navigace

Ve svété se da navigovat nékolika zpusoby, jelikoz herni svét je ponékud rozsahly. Hra se
d€li na slunec¢ni soustavy a potom na jednotlivé planety uvnitf téchto slunecnich soustav.
Ve hie existuje hlavni mapa a zaroven lokalni mapa, hra¢ se vzdy pohybuje fyzicky na
lokalni mapé, ale cestovani mezi jednotlivymi soustavami je jednou z hlavnich hernich

mechanik. K tomuto cestovani se vyuziva pravé hlavni mapa galaxie.
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Obrazek 25: Mapa galaxie

3.3.4.4 Filosofie nizkych cisel

Jednim z hlavnich bodid inspirace z her jako jsou FTL nebo Into the Breach je jejich
filozofie ohledné malych ¢isel. Jedna se o vSechny aspekty hry - pocet Zivoti, které ma
hracova lod’, mnozstvi hernich penéz, pocet predmétli v inventéii... mohl bych pokracovat.
Principem za touto filozofii je fakt, Ze se lidem Iépe s malymi Cisly pocitd, a jakakoliv
inkrementalni zména v mnozstvi néjaké herni komodity je vniména jako vyznamny posun.
Kdyz se naptiklad zvysi pocet zivotl lodi z 8 na 9, tak je to pofad signifikantni a hrd¢ ma

pocit, Ze si vyznamné polepsil.

POWER: 1
COST: 90
DAMAGE: 3,
RECHARGE: 4s

Obrazek 26: Priklad "low numbers" filosofie, tato klasicka zbran ve hre je velmi
Jjednoducha na pochopeni

3.3.4.5 Sttty
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Obrdzek 27: Stity funguji tak Ze odrdzeji projektily, ale jenom v vizkém vyseku kolem
lodi

3.4 Pribéh

Piibéh hry se odehrava v trpaslici galaxii Draco II, protagonistou ptibehu je zena jménem
Ada Covett, ktera dostane za ukol najit chybé&jici princeznu, ktera jednoho rana zmizela
z kralovského palace. Hra klade diraz na dialogy a volné objevovani. Jako hrac¢ nejste
uplné nepopsany list, jak byva ve hrach zvykem. Hlavni postava ma vlastni ptib&h, ktery
hra¢ bude moci postupné v pribehu hrani objevit, a délat rozhodnuti i na zakladé¢ toho, co
se o hlavni postavé dozvedél.

Prvni ¢ast ptibehu se vypravi hned na zacatku hry ve formé kresleného komiksu, ktery se
lehce animuje a hra¢ si ho mtze Cist vlastni rychlosti, jelikoz komiks reaguje na kliknuti
mysi. Zbytek ptibéhu se odehrava bud’ skrze dalsi komiksové cutscény, kterych by bylo ve

hie pouze par, a nebo skrze herni dialogy.

3.4.1 Politika a diplomacie v hernim svété.

Tuto podkapitolu jsem chtél nazvat geopolitika, avSak ten nazev by nebyl uplné optimalni,
jelikoz se jedna o celou galaxii. Zde se vénuji politickému déni v hernim svéte, které slouzi

jako zéklad pro vétSinu déni ve hie, i kdyz samotny piib¢h protagonisty je spiSe osobniho
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razu, tak se v ném reflektuje SirSi déni. Pfijde mi to jako dobrd metafora na to jak funguje

komplexni, moderni spole¢nost v naSem skutecném svéte.

Ve hie existuje nékolik teritorii, kterd jsou pod nadvladou riznych frakci. Jsou zde
Rebelové - socidlné demokratickd spolecnost, The Alliance, tradi¢ni kapitalisticka
demokracie, Hive, spolecnost Al bytosti, a zdroven i nevladnouci skupiny jako Trader’s
Union, kterd se stard o logistiku celé galaxie a udrzuje ekonomiku v chodu, a na zavér
samoziejm¢& The Crown, coz je konstitucni monarchie, ktera vladné velké ¢asti historicky

vlastniho Gzemi, ale 1 zbytku galaxie podle dohody o piimétfi.

Samotné motivace jednotlivych frakci jsou rozdilné, s nékterymi nebude hra¢ souhlasit
vubec, s nékterymi moznd, a s nékterymi tieba 1 tpln€. Jednim s cila, kterému bych se rad
vénoval, kdybych mél vice ¢asu, je pravé soustiedit se na detailni world-building kazdé

z hernich frakci, jednotlivych questii a NPC postav, se kterymi by hra¢ mohl interagovat.

Pro tc¢ely tohoto dema se ve hie aktudlné pfili§ obsahu tohoto charakteru nenachazi.

3.4.2 Herni dialogy

Hra je z velké ¢asti o dialozich a ¢teni, tutiz se bude jednotlivych dialogii ve hie objevovat

spousta. Pomoci dialogl se rozviji hlavni piib¢h.

Dialogy probihaji formou ,,audio-hovorii* (v textové formé) pies které si postavy predavaji
informace a komunikuji s hra¢em. Hra¢ mad moznost kazdy audio-hovor pfijmout nebo
odmitnout, dostava tim vétsi volnost chovat se tak, jak chce. Pokud se ve hie neuskute¢ni
n¢jaky kliCovy audio-hovor, tak hra tento hovor urcitym zplisobem obejde, pokud je
naptiklad hracovi potieba dorucit dilezity pfedmét, tak mu ho dotycny NPC posle (pies
néjakého vesmirného drona, nebo autonomni raketu) i ptes to, ze hra¢ neodpovedél na jeho

hovor, a dostane pii tom kratkou zpravu od toho NPCcka.

V ptipad¢ Ze hra¢ hovor odmitnul omylem, m& moznost tomu NPC¢ku vzdycky zavolat
ptes submenu ,,Audio calls®“, které je ve hie vzdy dostupné, a hrac¢ si zde mize zobrazit
historii hovori nebo zavolat komukoli, na koho ma kontakt. Kontakty se vytvareji
automaticky v prubéhu hry. Na zacatku nema hra¢ zadné, aby ho to nematlo a necitil se

psychicky ptehlceny informacemi.
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K dialoglim jsem se snaZil pfistupovat tak, aby mély redlny dopad na déni ve hie, aby mél
hra¢ pocit, ze ¢ist je ma smysl, a Ze kdyz se nad odpoveédi zamysli, tak dost mozné vytezi
ze své situace o néco navic, nez kdyby je jenom bezmyslenkovité odklikal, aby ho hra

pustila dale.

Obrazek 28: Chatovaci okno ve hre

V nékterych hovorech je mozna ucast vice NPCcek, v tom piipade se prida dalsi postava

do levé casti chatovaciho okna. v ramci samotného dema jsou dvé konverzace, jedna
uvodni, a jedna ve které uz hraCe nedrzi hra za ruku, kde si zkusi dostat se z nepiijemné

situace jen pomoci konverzace.

3.5 Vystupy

Zde se chci zaméfit jaké finalni vystupy z projektu plynou.

3.5.1 Demo hry

Demo samotné hry, obsahuje zdkladni verzi uzivatelského rozhrani bez animaci
a pokrocilejsich efektd. Ve hie se nachazi ivodni komiks, a potom tutorial level, ve kterém
se hraci predstavi pfibéh hry a zakladni herni mechaniky jako je nédkup vybaveni ve
vesmirnych stanicich, jak ovladdat svoji vesmirnou lod’ ajak cestovat mezi hernimi

lokacemi.
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Obrazek 29: Uvodni scéna hry

SPLIT UP AND SEARCH THE
PALACE. THERE MIGHT BE
INTRUDERS, MAKE SURE TO
KEEP THEM ALIVE IF YOU CAN.

Obrazek 30: Ukazka 4. stranky z komiksu

3.6 Worldbuilding

Vytvoftil jsem par konceptl planet, abych vytvofil lepsi pfedstavu o tom, jak jednotlivé
civilizace ve hernim svété funguji, ale hlavné jak vypadaji. Je to dilezité z toho divodu, ze
dé€j samotné hry se neodehrava na planetach, tutiz by hra¢ jejich povrch nikdy nevidél,

a nemohl si ud¢lat predstavu o jejich vzhledu.
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Kazd4d zlokaci ma vlastni barevnost a tvaroslovi odpovidajici kulturnim hodnotdm

a artefaktim civilizace.

Obrazek 32: Hlavni mésto the Crown
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3.7 Cestovani po svété

Hlavni herni loop spociva v cestovani mezi hernimi lokacemi. Cely piibéh hry se odehrava
na ob&znych drahach planet nebo jinych kosmickych téles. Je to zkratka, diky které neni
vyvoj hry pftili§ naro¢ny, protoze neni potieba animovat a skriptovat pohyb postav. Myslim
si, ze to ale celkovy dojem ze hry nekazi, jelikoz jsou ve hie zplisoby jak tento technicky
nedostatek obejit. Napiiklad dialogy probihaji formou audio-hovorti mezi jednotlivymi

postavami, kde je vidét jen jejich portrét, ale komunikace probiha formou textu.

Mezi jednotlivymi hernimi lokacemi se cestuje pomoci "ultraport" majaka, které se
nachazeji na lokacich. KdyZz se hrac¢ fyzicky pfiblizi blizko k majaku a otevie mapu
galaxie, odemkne se mu moznost cestovat, i kdyZ si mize mapu zobrazit kdykoliv

v pribéhu hry.

Obrazek 33: Ultraport beacon - objekt na obézné draze ktery pomaha lodim cestovat mezi

slunecnimi soustavami
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4 TECHNICKA CAST PROJEKTU

V této Casti se budu zabyvat primarné programovanim a strukturou technického dema.

4.1 Proc prohlize¢?
Jedna se o prohlizeCovou hru nakédovanou ptes HTML, CSS a JavaScript. Divod pro
volbu webového prohlize¢e jako prostfedi, ve kterém bude hra nakédovand vznikl

primarn¢ z potieby kdédovat v jazyce, ve kterém se dobie vyznam, coz je JavaScript.

Dalsi vyhody prohlizece, uz v obecné rovin€, jsou jeho multi-platformovost, a nativni
podpora Ul systémit - ve formé HTML, ktery doted zistdva pravdépodobné
nejkomplexnéj$im jazykem pro programovani uzivatelskych rozhrani. Pro renderovani

pouzivam knihovnu PIXI.js, kterd vyuziva hardwarovou akceleraci pro Canvas element.

HTMLS Canvas je bitové mapovana oblast obrazovky v okamzitém rezimu, se kterou lze
manipulovat pomoci JavaScriptu. Okamzity rezim oznacuje zplsob, jakym platno
vykresluje pixely na obrazovce. HTMLS5 Canvas kompletné piekresluje bitmapovou
obrazovku na kazdém snimku pomoci voldni Canvas API z JavaScriptu. Vasim tkolem
jako programdtora je nastavit zobrazeni obrazovky pted vykreslenim kazdého snimku tak,

aby se zobrazily spravné pixely. (FULTON, 2013, vlastni pieklad)

4.2 Struktura projektu
Vétsinu ¢ast projektu jsem si programoval sam, pro zbylé potieby jsem vyuzil par
JavaScript knihoven:

Lodash - https://github.com/lodash/lodash

Intersects - https://github.com/davidfig/intersects

PixiJS - https://github.com/pixijs/pixijs

4.2.1 Zakladni struktura

Pro technickou ¢ast projektu jsem se z velké Casti inspiroval strukturou, kterou pouziva
herni engine Unity. Zakladnim stavebnim kamenem je zde tzv. GameObject. v manudlu
Unity 5.6 jsou GameObjecty definovany jako "zékladni objekty v Unity, které predstavu;ji
postavy, rekvizity a kulisy. Samy o sob& toho moc nedokdzou, ale funguji jako kontejnery

pro komponenty, které implementuji skute€nou funkcénost." (Unity - Manual, 2017)
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Na technické urovni je mij projekt postaveny primarné na systému GameObjectil
a komponentil. VétsSina véci ve hie je néjaky druh objektu, ktery je odvozen ze zakladni
ttidy GameObject. Piikladem jsou tiidy Asteroid, Ship a Station, kde kazdd znich

predstavuje urcity typ objektu ve hie, a kazda ma specifické chovani.

Kromé nich jsou vSak na GameObjecty nasazené komponenty, jako napiiklad hitbox, sprite
anebo engine. Tyto komponenty modifikuji chovani GameObjectu podle potieby
jednotlivych tiid. Napftiklad tfida Asteroid obsahuje tyto komponenty: transform, hitbox,
rigidbody, sprite, wreck.
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Debris GameObject ({
(transform, name) {
objectData = data.debris[name
transform
.type = "debris"
.name = name
.mass = objectData.mass
.health = objectData.health
.debrisYield = objectData.debrisYield ?? {min: @, max: ©
.scrappable = objectData.scrappable 2?
.components =
"hitbox",
"sprite”,
"rigidbody",

.registerComponents(objectData

if(Random.chance(58)
.transform.angularVelocity += Random.float(-©.20, ©.20

1

J

move() {

1

J

handleImpact(event) {
}

takeDamage(amount) {
}

update() {

1

J

destroy() {

}

Obrazek 34: Priklad tridy Debris, kterd predstavuje rozbity kus lodi

.git 11/24/2022 10:43 PM File folder

wscode 11/24/2022 10:43 PM File folder

art 3/14/2023 844 PM File folder

assets 3/18/2023 8:10 AM File folder

audio 2/10/2023 10:48 AM File folder

css 3/18/2023 819 AM File folder

data 3/18/2023 9:58 AM File folder

fonts 31772023 2:58 PM File folder

ideas 11/24/2022 10:43 PM File folder

is 3/21/2023 10:24 AM File folder

ref 11/24/2022 10:43 PM File folder

tools 11/24/2022 10:43 PM File folder
@ .gitignore 10/5/2022 12:43 PM Git Ignore Source .. 1 KB
0‘ index.html 3/24/2023 10:28 AM Opera Web Docu.. 46 KB

Obrazek 35: Struktura celého projektu, jednotlivé slozky jsou rozdélené podle
typu souborii které obsahuji
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Zde mizeme vidét zdkladni strukturu projektu. SloZzky art aassets maji identickou
strukturu, kde art obsahuje pracovni soubory pro assety a assets obsahuje uz samotné
exportované soubory urcené pro hru. Diky tomu je jednodussi se v projektu vyznat,
a zaroven je mozné rychle projekt zabalit a poslat. VétSina kodu se nachazi ve slozce js

a styly se nachazeji ve slozce css.

4.2.2 Lighting systém

Pro osvétleni jednotlivych objektii ve 2D samoziejmé nelze vyuzit svétla jako ve 3D,
protoZze ve 2d prostoru Zadna geometrie neexistuje. Existuje nékolik kreativnich zplsobl
jak vytvotit 2D lighting systém. Osobn¢ jsem si zvolil metodu pted-kreslenych spriti, které
se dynamicky prolinaji na objektu podle toho, kterym smérem je zrovna otoceny. Touto
metodou se da simulovat slunecni svétlo. Pfislo mi to jako nanejvys vhodné feseni pro mou

hru, kde se cely d¢j odehrava na obéZnych drahach kosmickych téles.

Nevyhody tohoto systému jsou, ze nefunguje pro bodova svétla, a také je potieba nakreslit

vvvvvv

Jednou z hlavnich vyhod je, Ze tento lighting systém plsobi velmi pfirozené pro ru¢né

nakreslené objekty, a nebylo by mozné vytvoftit podobny efekt pomoci shaderu.

Figure 1: Ukazka osvétleni lodi pomoci transparentnich spritii
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4.2.3 Herni fyzika

JelikoZ je hra velmi zaméfend na piesnost reakci, bylo pro mé dulezité najit zpusob, jak
vytvofit co nejvice detailni hitboxy, aby si hrd¢ mohl byt jisty, Ze kdyz co néc¢eho narazi,

tak to mohl piedpovidat, a nemél pocit Ze je hra nefér.

Pro fyziku vyuzivam mensi knihovnu s nazvem Intersects, od autora David Figatner, ktera
testuje, jestli se nckteré tvary hitboxti prekryvaji nebo ne. Zbytek herni fyziky jsem si
programoval sam. Pocitat kolizi mezi mnohouhelniky je dosti ndro¢nad operace, a psat si

kod sam bych asi nikdy nezvladl.

Hlavni vyhodou tohoto pfistupu je, ze si ¢lovék muze sam nadefinovat véci jako
aerodynamicky odpor a tfeni, nebo zafidit aby se objekty vzajemné odpuzovaly, ¢i naopak

do sebe pii ndrazu zasekly, vSe podle vlastni potieby a cili.

Samoziejmou nevyhodou tohoto pfistupu je, Ze je to ¢asoveé narocné a slozité, a nachylné
na chyby. Jak uz jsem zminil ze zacatku, jedna se o mechanicky precizni hru a tak jsem
chtél mit kontrolu nad celym systémem, abych ho mohl ptipadné upravit podle potieby.

Hra podporuje mix polygondlnich hitboxi, kruhovych hitboxi a ¢tvercovych hitboxd.
Nejméné narocné na vypocet jsou ¢tvercové hitboxy, a to nékolikanidsobné oproti napiiklad
kruhovym, as jistotou se da fici ze i stondsobné v porovnani s polygonalnimi. Proto
pouzivam ctvercoveé napiiklad pro spousténi interakci jako jsou questy, nebo setkani s NPC

postavami, kde samotny tvar hitboxu neimituje zadny vizualni objekt.

4.3 Technicka infrastruktura
Protoze nepouzivam herni engine pro vyvoj svoji hry, bylo potieba, abych si vytvoftil
vlastni level editor, ve kterém budu moci davat dohromady herni lokace, protoze psat

polohu kazdého objektu rucné by bylo k zblaznéni, kdyZ se jich ve hie nachazeji stovky.

Nejednad se onic komplikovaného, napsat veskery kod pro tento level editor trvalo
kumulativné zhruba 2 tydny (cca. 80 hodin prace), z ¢ehoz pouze prvnich par dni bylo
potieba na to, abych ho zprovoznil, a potom ten zbytek casu byly extra funkce, které jsem
pfidaval podle potfeby. Je zde nékolik zajimavych funkci, které netrvaly dlouho

implementovat, ale jinak mi uSetfily hodné Casu.
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4.3.1 Fog paint

Jednoduché funkce pro kresleni mlhy, da se pouZit s grafickym tabletem a kod detekuje
i tlak pera. Mlha se nakresli v editoru a potom se ulozi spolu s ostatnimi objekty do JSON

souboru - ten se potom nacte do samotné hry

Obrazek 36: Editace mlhy: mlha se kresli pomoci Stétce

4.3.2 Editor collision

KdyZ zapnu tenhle switch, tak se v editoru docasné€ spusti collision detection, diky cemuz
je mozné rychle vytvofit organicky vypadaji shluky objekti, a kolize se sama postara o to,

aby se objekty neptekryvaly.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 48

Obrazek 37: Objekty se diky
automatické kolizi v editoru
usporadaji samy, neni je potreba
pracné umistovat rucné

4.3.3 Spray mode

Tenhle nastroj funguje podobné, jako Symbol Spray v Adobe Illustratoru. Kdyz chci
nahodn¢ vypadajici skupiny objektt, tak si vyberu nckolik objektdl, aty se ptidavaji

tahdnim mysi

4.3.4 Random rotation

Diky tomuhle nemusim rotovat objekty ru¢né, kdyz chci nahodné vypadajici skupiny,

kazdy nové vlozeny objekt bude mit ndhodné¢ zvolenou rotaci.

Obrazek 38: Kazdy objekt miize mit jinou rotaci jiz po umisténi, zjednodusi se tim proces
tvorby levelii
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4.3.5 Hitbox editace

Dale mam ve hie vytvofeny jesté jeden editor, ktery slouzi pouze k editaci hitboxi. Jelikoz
mam ve hie riiznorodé objekty, bylo potfeba vytvofit si tento editor, abych si usnadnil
praci. Pomoci n¢kolika kliknuti Ize vytvofit relativné ptesny hitbox pro kazdy objekt,
a potom ho vyexportovat do JSON souboru. v tomto editoru mam nékolik nastrojt, které

usnadiuji praci v tomto editoru

Postupem casu jsem si uvédomil Ze vétSinu nastroji z téch, které jsem vytvortil,

nepotiebuju. Je to asi stav ke kterému se clovek dostane experimentovanim. Jedna

wvewr

jako jsou vesmirné lod¢ (nastroj Define Wreck).

Obrazek 39: Jednotlivé fragmenty lodi pri editaci jejich hitboxu

4.4 Interakce

Ve hie bylo potfeba nutné mit systém interakci, diky kterym se spoustéji rGzné herni
eventy a questy. Programovat takovou véc vizualné je pfilis slozité, tak jsem se rozhodl, ze
se interakce budou psat do JSON souboru (pro kazdou lokaci zvlast’), a tyto interakce se

potom nactou do hry, jakmile hra¢ navstivi urcitou lokaci.

Kazd4d lokace obsahuje 3 JSON soubory, ze kterych se skladda — objects.json,

interactions.json a audio.json.
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Obrazek 41: Lista nastroju v hitbox editoru

Obrazek 40: Hitbox editor
V interactions.json se nachazi seznam interakci, které je mozné v kazdé lokaci provést.

Interakce se daji také propojit mezi sebou, takze kdyz skonc¢i jedna, vytvoti se dalsi, a takto
se daji vytvaret celé fetézce interakci.

Pfesné timto zpiisobem je vytvoieny tvod do hry, ktery predstavi hraci jak ovladat svoji

v kreos

{} audio,json

{} interactionsjson

{} objects json

Obrazek 42: Struktura herni lokace
lod’, jak provadét audio hovory a castecné inastini jeho dalsi ukoly aukdze mu, jak

nakupovat zbozi ve vesmirné stanici.
V audio.json se potom nachazeji zvukové emittory, naptiklad stanice, které vydavaji zvuk.
V objects.json se nachazeji samotné¢ objekty jako lod¢ a stanice, vcetné jejich pozic

a rotaci.

4.5 NPCAI

Ve hie existuji NPC postavy, coz znamend, ze museji mit néjaky model chovani. Ze
zacatku jsem planoval vytvofit velmi komplexni set chovani, protoze jsem si myslel, Ze je

to potieba.
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Umeéli hra¢i nemohou nahradit skute¢né hrace a mozZnosti skriptovani vam neumozni
vytvofit inteligentni umélou inteligenci. Uelem umélych hradd je otestovat relativné
jednoduché strategie a zjistit, jak mechanika funguje, nikoliv vytvofit adaptivni Al hrace.
Chcete-li z umélych hraci a automatizovanych hernich testii vytéZit maximum, je nejlepsi
navrhovat umélé hrace, kteii predstavuji karikatury: Navrhnéte je tak, aby dusledné
dodrzovali urcitou strategii bez ohledu na nasledky. (ADAMS, 2012)

Nakonec jsem zjistil, Ze mi sta¢i, aby se NPC postavy mohly orientovat v prostoru hry

a umely na hrace sttilet, nemuseji byt obzvlaste chytré.

4.6 Herni dialogy

JelikoZ by se ve hie nachazelo spousta dialogii, potfeboval jsem zpisob jak je piijemnym
zpusobem vytvaret. Jelikoz dialogy pfirozené tvofi stromové struktury, pfislo mi jako
nejvhodnéjsi feSeni vytvaret dialogy pomoci nodd. Jelikoz jsem vSak nemohl najit
knihovnu nebo program ve kterém by se tyto dialogy daly vytvafet a exportovat, a zaroven
mely dostate¢né mnozstvi funkei, které budu ve hie chtit, rozhodl jsem se naprogramovat

si pro n¢ vlastni editor.

Co je dilezit¢ aby takovy editor fungoval, je mit moznost dynamicky ménit dialogy
a preorganizovavat strukturu dialogu bez toho, aniz by se ¢lovek ve struktufe ztratil, a to je
dost naroc¢ny kol pokud ¢lovek pouze edituje textovy dokument.

Node editor je zaloZeny na tom, Ze existuji zékladni typy nodd, a ty se zapojuji dohromady.

@

,Q\ player

Né&jaky text

0 facts

9]

Obrazek 43: Zleva doprava: dialog node, router node, transfer node
Dialog node slouzi k ukladani samotnych text postav. Na kazdém nodu je potieba nastavit

pole "speaker", které obsahuje referenci na postavu, ktera text fika. v piipadé¢ Obrazek 43,
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speaker je hrac, ktery je ve hie vzdy reprezentovan jako "player", i kdyZ postava, za kterou
hraje ma vlastni jméno. To jsem udélal z diivodu, aby se nerozbil kod, kdyby se jméno
hrace v pritbé¢hu vyvoje hry zménilo.

Router node slouzi k rozvadéni konverzace a vytvareni dialogovych mozZnosti, ze kterych
hra¢ miize ve hie vybirat. Ve vybéru také figuruji tzv. fakta a kritéria. Fakt je néjaky stav
herniho svéta, napiiklad ze hrac¢ vlastni 39 herni meny. Kritérium je definovano jako
soubor podminek, které musi byt naplnény (napt.: hrac¢ vlastni vice nez 40 herni mény).
v tomto piipad¢ kritérium nebylo naplnéno, a tak se hra€ovi nezobrazi moznost, ktera byla

timto kritériem vazana.

ing like that was bound to happen, she
n kept outside the royal palace.

2 player

Well then you people have grossly miscalculated.

Obrazek 44: Priklad rozpracovaného dialogu uvnitr editoru

4.6.1 Dynamické dialogy

Pro dynamické dialogy pouzivam systém fakti a kritérii, ktery je v herni praxi docela
bézny. v zasadé to funguje tak, Ze ve hie existuje n¢jaky FactManager, neboli objekt ktery
vytvaii ¢i updatuje fakta o hernim svéte, naptiklad kolik mé hra¢ penéz, nebo které lokace
hra¢ uz objevil. Tyto fakta se potom vyuzivaji jako podminky pro tvorbu dialogovych
kritérii. Dialogovy systém vybira moznosti v dialogu podle toho, ktera moznost odpovida
nejvice specifickému kritériu. Pokud mé naptiklad vybrat ze dvou moznosti, z nichz ta
prvni splituje kritérium o velikosti 3 faktl, a ta druha pouze 2 fakti, tak bude vzdy vybrana
ta vice specifickd varianta. Prakticky by to znamenalo ze pokud hra¢ vlastni néjaky

pfedmét, objevil néjakou lokaci a zdrovenn ma dostatek pencz, tak se v dialogu zvoli



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

moznost kterd koresponduje tomuto kritériu, a ne jind moznost, kterd naptiklad pouze

testuje jestli ma hra¢ dostatek penéz.
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ZAVER

Na zavér by bylo vhodné cely projekt shrnout. Rozhodné jsem se z projektu hodné naucil,
byla to velika zkuSenost zkusit si naprogramovat herni prototyp. Uvédomil jsem si, Ze délat
hru neni jenom o programovani, ale o souhrnu disciplin, které se museji vSechny potkat,
jinak vysledek nebude piisobit dobie. Je potieba vymyslet koncept, navrhnout vytvarné
feSeni, vytvofit prototyp na kterém svoje népady testovat, ptipadné vymyslet strukturu
ptibéhu. Je to opravdu mnoho prace pro jednoho ¢loveka, a v idedlnim svété bych si najal
tym lidi, aby pracovali na mé bakaléaiské praci. To ale bohuzel nejde, tak jsem si to musel
udélat sam.

Nejsem schopen fici, jestli projekt dosahl mych ofekavani, to bude mozné spise zpétné az
budu mit ¢as na n¢j reflektovat. Co vim ale jisté, je Ze poustét se do néeho takového

vyzaduje vétsi mnozstvi planovani a reSerze, nez jsem si na zacatku myslel.
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