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ANOTACE

Prace je zaméfena na herni design. V praci jsou popsany nejbéznéjsi metodiky a metody,
které jsou vyuzivany pfi nadvrhu a vyvoji pocitacovych her s dirazem na metody vyuzivané
hojné 1 mimo vyvoj pocitacovych her (napi. SCRUM). V praktické ¢asti prace popisuje vyvoj
hry, pfedevSim pak sepsani design dokumentu a implementaci hry dle tohoto dokumentu.

Ukazkova hra vychazi z kombinace zanri RPG a strategie s vyuzitim evolu¢nich schémat.

KLICOVA SLOVA

herni design, metody vyvoje, design dokument, evolu¢ni schémata

TITLE

Game design

ANNOTATION

Thesis is focused on design of computer games. In this thesis are described commonly used
methodologies and methods used in game design and game development. It further focuses on
those methods commonly used even out of the scope of game development (like SCRUM).
In a practical part of the thesis is described game development process with focus on writing
of a game design document. The final section analyses implementation of a demonstration
game based on this document. The demonstration game is a combination of RPG and strategy

genres and utilizes evolution schemes.

KEYWORDS

game design, methods of game development, design document, evolution schemes
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Slovnik pojmu

Asset

Emoji

Emoticon

Coulrofobie

Sprite

Steampunk

Placeholder

Mikromanagement

Behavior Tree

Jde o jednotné oznacCeni pro grafiku (2D i 3D), skripty, zvuk, animace
a jiné zakladni kameny, nebo 1 o celé balicky urc¢ené k vyvoji
pocitacové hry.

Toto slovo pochazi z japonského e = obrazek a moji = oblicej. Jedna
se o maly obrazek uréeny k vyjadieni momentalni nalady a pocit
Vv pisemném projevu. Jde o soudobou formu emoticon. (Emoji, 2018)

Emoticon je zkratka anglického spojeni slov emotion icon. Jejich
pouziti 1ze datovat do 17. stoleti. Stejné jako v piipadé emoji jde o
prostiedek k vyjadieni emoci ¢i ndlady v pisemném projevu. Oproti
emoji jsou vSak emoticony tvofeny pouze znaky které, pokud jsou
napsany v ur€itém potadi, vytvoii obrazec pfipominajici naptiklad
obli¢ej. Jednou z nejznaméjsich emoticon je ,,:-)“. (Emoticon, 2018)

Jde o fobii, pii které postizeny trpi pfehnanym strachem z klaunt.

Oznaceni pouzivané v pocitacové grafice pro vétSinou maly
dvourozmérny obréazek (resp. animaci), ktery je integrovan do vétsi
scény. (Sprite (pocitacova grafika), 2013)

Jde o podzanr sci-fi ¢i fantasy. Tento zanr se vyznacuje zamétfenim na
paru a technologii, pfesnéji feceno popisuje spolec¢nost na technologii
zalozené na pafe jakozto hlavnim zdroji energie. (Steampunk, 2018)

Placeholder je v informatice objekt, misto ¢i text, ktery slouzi pro
demonstra¢ni ucely a dovoluje napt. navrhari webovych stranek
umistit na uréitou pozici zastupny obrazek, diky cemuz ziska lepsi
prehled o vyuziti mista. Placeholdery slouzi k snadnéjsimu vyvoji, aby
napf. programator nemusel ¢ekat na grafika, ktery vytvaii graficky
asset.

Jedn4 o termin z oblasti her, ktery popisuje management hernich
prvkl na velmi nizké urovni. Pfikladem jsou napft. strategické hry jako
Warcraft nebo Starcraft firmy Blizzard Entertainment, kde hra¢
spravuje vétsi mnozstvi jednotek. Kazda z téchto jednotek ma své
specifické dovednosti, které musi hra€ ruéné aktivovat a pfi tom navic
fidit v bitv€ pohyb svych jednotek a starat se o svou zékladnu.

Behavioralni stromy jsou jednim z b&zné€ pouZivanych zpusobt
modelovani chovani nehracskych postav.



Uvod
Od doby, co je clovek Clovekem, je tvorem hravym. A jako tvor hravy sobé vymysli rizné hry a
hiicky, kterymi krati dlouhy Cas, tési svého ducha a piinasi sob¢ i1 jinym radost. Tato hravost a

odvétvi primyslu.

Mym cilem je popsat techniky a metodiky uplatiované pii vyvoji her se zaméfenim na
pocitacové hry a porovnat tyto techniky a metodiky proti vyvoji béznych aplikaci. Popisi téz
jednotlivé role v tymu tvirct pocitacovych her a jejich presah do vyvoje bézného software i
mimo né&j. Porovnam moznosti studia herniho designu a vyvoje her z hlediska svéta a Ceské

republiky.

V praktické ¢asti pak predstavim tvorbu design dokumentu, jeho jednotlivé ¢asti a jejich vyznam
Z hlediska hry 1 samotného vyvoje. Vytvoifim dokumentaci, na kterou bude moci navézat

implementaéni tym a podle tohoto dokumentu implementuji koncep¢ni verzi mnou navrzené hry.

Téma této prace jsem si zvolil, protoze se mi zalibila velka vyzva, kterou v sobé& toto téma nese.
seberealizace a radosti, kterou mé naplituje délani radosti druhym a tvarci ¢innost samotna.
V neposledni fad¢ jde o téma, pii kterém zuzitkuji témet vSechny znalosti a zkusenosti, které mi
ma alma mater nabidla. Mezi tyto znalosti patii matematika, pocitacova grafika, modelovani a

simulace, uméla inteligence, datové struktury, programovani, statistika a dalsi.

Tato prace m¢ zaroven nauci a prohloubi mé znalosti v oboru vyvoje pocitacovych her, a to jak
z pohledu navrhu, tak samotného vyvoje. Obé tyto zkuSenosti budu poté moci vyuzit jako

programator ¢i navrhaf her 1 klasického softwaru.
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1 VYUKA HERNIHO DESIGNU

V této kapitole bude probrana vyuka herniho designu a vyuka vyvoje her vSeobecné v ramci

Ceské republiky a zahraniéi.

1.1 Vyuka v zahranic¢i

V zahrani¢nich statech je vyuka vyvoje pocitacovych her a herniho designu znaéné rozsifena.
Mnoho znamych univerzit, mezi které patii napiiklad Massachusetts Institute of Technology
(dale jen MIT), poskytuji ve svych studijnich programech moznost studovat herni design, ktery
je jako obor v zahrani¢i velmi lukrativni. Studijni program ¢asto nezahrnuje pfimo obor herniho
vyvoje. Univerzity studentiim, ktefi maji o tuto oblast zdjem, umoznuji zamefit se na tuto oblast
diky Siroké nabidce volitelnych predméta. Jste-li vSak jednim z uchazecd, nemusi pro vas byt
vybér spravnych predmétu tak jednoduchou zalezitosti. Jednou z webovych stranek, ktera
pomaha studentlim spravné si sestavit svillj program, pokud se chtéji vénovat studiu vyvoje her
na MIT je MIT Game Lab?, ktera studentiim radi, jaké predméty si zvolit a kterym oborem se
vydat.

1.2 Vyuka v Ceské republice
Vyuka herniho designu a vyvoje pocitacovych her v €eské republice je v porovnani se zahrani¢ni
scénou takiikajic v plenkach. V soucasné dob& nabizi akreditovany studijni obor se zamétenim

na herni design a vyvoj pocitaCovych her jen n€kolik univerzit.
Ceské vysoké uéeni technické
Fakulta elektrotechnicka nabizi v ramci bakalatského studia obor Pocitacové hry a grafika.

., Absolvent je schopen samostatného i tymového vyvoje pocitacovych her. Bude vybaven
potirebnymi znalostmi z oblasti programovani grafiky, umélé inteligence, vytvareni 2D i 3D
grafického obsahu a implementace uZivatelskych rozhrani.“ (Ceské vysoké uéeni technické,

2018)
Dale pak minor obor (doplitkovy obor k hlavnimu oboru) Hry a multimédia.

»Minor otevira dvere do sveta programovani a vytvareni pocitacovych her, umélé inteligence,

pocitacové grafiky a multimédii. “ (Ceské vysoké uceni technické, 2018)

! Dostupné z: http://gamelab.mit.edu/study/ nebo http://gamelab.mit.edu/study/courses/
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Univerzita Karlova

Matematicko-fyzikalni fakulta Univerzity Karlovy v Praze nabizi v ramci magisterského studia
obor PocitaCova grafika a vyvoj pocitacovych her, ktery se dale zamétuje bud’ na pocitacovou

grafiku a zpracovani obrazu, nebo na vyvoj pocitacovych her.

Absolvent oboru je zdatnym programatorem se znalosti prislusnych postupui a technologii. Podle
zvoleného zaméreni je vybaven bud’ hlubokymi znalostmi z pocitacoveé grafiky a analyzy obrazu,
anebo — v zameéreni Vyvoj pocitacovych her — jeho znalosti pokryvaji programovani rozsdhlych
hernich projektii, aplikaci pracujicich v redlném case, programovani malych zarizeni, jakozto i
zdklady umeélé inteligence a zaklady pocitacové grafiky v kontextu pocitacovych her. Absolvent

umi tyto znalosti aplikovat pri FeSeni konkrétnich praktickych ukolii. (Univerzita Karlova, 2018)
Univerzita Pardubice

Univerzita Pardubice nenabizi zadny obor v ramci vyvoje pocitatovych her. Od roku 2016

poskytuje v ramci bakalaiského studia piedmét Vyvoj pocitacovych her.

,»Cilem predmétu je ujasnéni rozdilu mezi programovacim jazykem a hernim enginem. Béhem
trvani predmétu se studenti seznami se zakladnimi hernimi enginy a zdkladnimi mechanismy,
které jsou v hernich enginech vyuZitelné, a to pro podporu modelovani, animaci, aplikace
Sfyzikalnich jevii atp. Podrobnéji bude probran herni engine Unity. Predmét se zaméruje na
pocitacovou hru jako softwarovou komponentu, kategorizuje pocitacové hry a zaméruje se na
klicové odlisnosti ve vyvoji her od ostatniho software. Studentim je zdiiraznén presah do
ostatnich souvisejicich predmétu zamérujicich se na programovani, pocitacovou grafiku a 3D
modelovani a obecné predméty, jako je matematika a fyzika. Sledovany jsou soucasné trendy, pri

kterych se hry vyviji prostiednictvim hernich engine.

Masarykova univerzita

r_r

Masarykova univerzita v ramci svych bakalafskych a magisterskych studijnich programi nabizi

svym studentiim prfedmét Vyvoj digitalnich her I a Il.

,»Cilem predmeétu je seznamit studenty s oblasti vyvoje digitalnich her, a to jak po teoreticke, tak
praktické strance. Na konci tohoto kurzu bude absolvent schopen: navrhnout koncept
jednoduché digitalni hry; navrhnout a vytvorit audio-vizudlni obsah hry; navrhnout a
implementovat jednoduché herni mechanismy,; sestavit a publikovat viastni digitalni hru.*

(Masarykova univerzita, 2018)
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2 METODOLOGIE HERNIHO DESIGNU

V kazdém odvétvi primyslu existuji bézné dodrzované zasady a techniky pouzivané k dosazeni
kyzeného cile. Herni primysl v tomto ohledu neni vyjimkou. V této kapitole budou predstaveny
nékteré¢ ztechnik herniho designu, rozlozeni roli vtymu a ukdzka jejich prace, nastroje

vyuzivané pii vyvoji her a techniky planovani a fizeni vyvoje vyuzivané nejen pii vyvoji her.

2.1 Techniky herniho designu
Techniky herniho designu vyuzivaji Sirokou paletu zptsobti, jak zaujmout a udrzet hrace, z nichz
nekteré budou uvedeny déle. Tyto techniky a zasady Casto vyuzivaji poznatkli z jinych obort

jako je napt. psychologie.

2.1.1 Flow

Flow je stav, do kterého se hra¢ dostava pii hrani hry. Jde o duSevni stav, pfi kterém se plné
soustiedi na hru, proziva velkou radost z hrani a je plné soustiedén na piekonavani prekazek ¢i
feSeni ukoll, které pfed ného hra stavi. Touhou kazdého vyvojéte, je hrac¢e do tohoto stavu dostat
a po né&jakou dobu jej v tomto stavu udrzet. Flow Ize navodit vhodnym vyuzitim mnoha hernich
mechanik a  prvkd. Tento stav  pivodné popsal a  definoval psycholog
prof. Mihaly Csikszentmihalyi. Nutno podotknout, ze flow jako takové se netyka pouze her, ale

projevuje se i béhem feSeni kazdodennich tikond.

Aby se hra¢ do stavu flow dostal, musi dojit k tzv. souladu mezi Grovni dovednosti a trovni
vyzvy. (Flow, 2017) V praxi to znamena, Ze pokud pro hrace, ktery nikdy nehral napt. RPG hru,
hned v prvni urovni pfipravime jako soupete extrémné dobrého Sermifte, jediné, ¢eho u hrace
dosdhneme, je znechuceni, pocit beznad¢je a nechut' pokracovat ve hie. Pokud ale pted
zkuSeného hrace postavime i1 na velmi vysoké Urovni Sermire, ktery ani nevi, za ktery konec se
drzi mec, pak jej hra za¢ne nudit. Aby se hrd¢ do stavu flow dostal, je tfeba najit ideélni
kombinaci, mezi obtiznosti a hra¢ovymi zkusenostmi. Obrézek 12 ukazuje stavy a pocity, kterych

hra¢ mize dosdhnout pfi riznych pomérech obtiznosti a zkusenosti.

2 Pievzato z (Flow, 2017)
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Obrazek 1: Flow

Spravné vyvazeni obtiZnosti a zkusenosti vSak neni jedinou podminkou, ktera sta¢i k tomu, aby

se hrac¢ dostal do stavu flow.
,, Teorie Flow ma tri podminky, které musi byt splnény, aby bylo dosazeno stavu flow:

1. Clovék musi byt zapojen do ¢innosti s jasnym souborem cilii a pokroku. To doddvi smér a
strukturu vkolu.

2. Ukoly musi mit jasnou a okamZitou zpétnou vazbu. To pomdhd osobé reagovat na néjaké ménici
se pozadavky a umoznuje ji prizpiisobit sviij vwkon pro udrzeni stavu flow.

3. Clovek musi mit dobré povédomi o problémech iikolu a viastnich schopnosti. Clovék musi mit

ditvéru ve své schopnosti, aby dokoncil vkol. * (Flow, 2017)
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2.1.2 Zabava ma prednost

Pfi tvorbé hry je dobré myslet na to, Ze hra¢ by se pii hrani m¢l bavit, nebo by jej hra méla
n¢jakym zpiisobem naplnovat. Je-li tato skutecnost opomenuta, vysledna hra je pak nezazivna a
je velmi pravdépodobné, ze si neziskd mnoho fanouski a pro herni studio bude ztratovou
polozkou. Pfi navrhu a implementaci mechanik je tedy dobré vzdy provést urcitou reflexi a ficli,
zda mé& dand mechanika v ohledu ke hratelnosti pfinos a jestli bude hrace bavit se s touto
mechanikou vyporadavat. Prili§ slozité mechaniky, nebo mechaniky postradajici zjevny smysl
maji tendenci hrace odradit nebo jim snizi pozitek ze hry. Pfikladem takové mechaniky mize byt
napt. systém vyroby predmétd, kdy si hra¢ musi pamatovat velké mnozstvi receptii s obsahlym
mnozstvim rtznorodych surovin a dlouhym vyrobnim postupem, pro které nema zadnou
napovédu a neni mu ani poskytnuta moznost, jak si praci asem usnadnit. Zabava ma tedy vzdy

prednost.

2.1.3 Obtiznost

Obtiznost hry je v praxi Casto diskutované téma. Obecné jde o pfipraveni vyzvy pro hrace
v podob¢ ukolu, piekazky, rébusu, neptitele a nékterych piripadech i jiného hrace, kterou je tteba
pfekonat. Protoze je kazdy hra¢ jiny a ma jinou turoven zkuSenosti, je tfeba obtiZnost

ptizplisobovat. To lze hned nékolika zpiisoby.
Linedrni obtiZnost

NejcastéjSim zplsobem je linedrni zvySovani obtiZnosti. Hra¢ se v prvnich Grovnich seznamuje
se hrou a jejim ovlddanim a obtiznost je nejnizsi. Jak hra¢ postupuje hrou, obtiznost se zveda a
udrzuje hrace ve stiehu. Jako ptiklad Ize uvést jeden z nejcastéji se objevujicich vyjevi v RPG
hrach. Hrd¢ na prvni Grovni postavy zabiji krysy a jinou drobnou havét, kterd pro ngj
nepiedstavuje Zadnou hrozbu a pomalu si zvykd na prostfedi. Jak postava sili (zveda se jeji
uroven), hrac¢ naléza lepsi vybaveni a také t€z8i neptatele (bandité, vlci, magicti tvorové atp.).
Nejveétsi vyzvou je pak pro hrae na nejvysSi Grovni porazeni mocného draka, ktery stiezi
obrovsky poklad. Urovei obtiznosti je v mnoha hrach nastavitelna. NezkuSeny hra¢ si miize
obtiznost sniZit, aby se Iépe se hrou sZil a zkuSeny hra¢ zvysit, aby se pii hrani nenudil a hra pro

ncho ztlistala vyzvou.
Dynamické vyvazeni obtiZnosti (DDA)

Nekteré hry implementuji takzvané dynamické vyvazeni obtiznosti. Hry implementujici tento typ
fizeni obtiZnosti si kladou za cil jemné&ji pfizplsobit herni proZitek hra€ovym zkuSenostem a
udrzet ho co nejblize stavu flow. Uméla inteligence, fidici obtiZznost, béhem hrani sleduje a
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vyhodnocuje hractv postup. Pokud si hrd¢ vede pfi soucasném nastaveni obtiznosti
nadprimérn€, zatne mu do cesty stavét t€z8i a veétsi prekazky (hra¢ nalezne méng zlata, nepratelé
stfili presnéji a Castéji atp.). Pokud vyhodnoti hractv postup jako Spatny (hrac¢ 3x za sebou
V irovni zemfe atp.), uméla inteligence obtiznost snizi, napi. snizi poCet nepratel v dané urovni.
Dynamické vyvazeni obtiznosti je provadéno tak, aby o ném hra¢ nemél nejmensi povédomi.
Vyhodou této technologie je lepsi pfizplsobeni se hracovym zkuSenostem a vySs$i Sance na
dosazeni flow. Nevyhodou je, ze vyvojafi Castecné ztraci kontrolu nad obtiZnosti, kterou

prenechavaji kodu hry. (Hunicke, 2004)

2.1.4 Evolu¢ni schémata
Pod pojmem evolucni schéma si lze pfedstavit orientovany graf, ktery se ¢asem vyviji v ur¢itém

sméru. Vyvoj pak zajist'uji akce hrace, pfedem stanovené akce ve hie nebo cas.

Jako piiklad evolu¢niho schématu je casto davan strom vyzkuml zndmy napiiklad ze
strategickych her, RPG ¢&i simulatortl. Obrazek 23 ukazuje strom vyzkumii z ¢eské hry Factorio.

V tomto stromu je jasné vidét posloupnost jednotlivych vyzkumt a jejich ndvaznost.

Factorio 0.15.32 Tech Tree [{
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Obrazek 2: Factorio — technologicky strom

3 Pfevzato z (Mendel, 2017)
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Jako evolu¢ni schéma lze také chapat napi. tkolové linie, piib&h, stromy talentli postav ¢i

schémata dialogi hrace a postavy.

2.2 Role v tymu

Az na vyjimky jsou hry vyvijeny tymem lidi, z nichz kazdy byva odbornikem v urcité oblasti
vyvoje her. Velikost tymu se velmi lisi podle velikosti projektu. U malych hernich studii se
velikost tym pohybuje v dolnich desitkdch ¢lentt (v omezenych ptipadech hovoiime i o
jednotlivcich). Naopak u velkych hernich studii se pti hodnoceni velikosti tymli pohybujeme ve
stovkach clenti. Odbornosti ¢lentt se pak vzajemné prolinaji, a i pies svoji odbornost kazdy
Z téchto odbornikli musi mit alespon minimalni znalostni pfesah do ostatnich oborii. Tento

ptesah poté usnadituje mezioborovou komunikaci ¢lenti tymu.

2.2.1 Programator

mechanik, tvorba hernich systému a implementace nastrojti, které usnadnuji vyvoj hry samotné.

Po programatorech je v hernim priimyslu velkéd poptavka at’ uz jde o pozici skriptéra misi, ktery
se pohybuje na pomezi level designu a programovani, tak i o tzv. core programatory, zabyvajici
se raznymi profesemi jako je sitovd komunikace, uméla inteligence, programovani nastroj,

graficky rendering atp. (Jirkovsky, 2012)

2.2.2 Grafik

umistény do scény a predstavuji veskery viditelny ,,svét”, se kterym muiiZze hra¢ manipulovat.
9

Grafik je jednou z nejzadanéjSich pozic na pracovnim trhu vyvoje pocitacovych her, a to
zejména v piipadé AAA tituld, vyvijenych velkymi hernimi spole¢nostmi jako je Ubisoft,
Bethesda, Blizzard a dal$ich, kde kvalita dosahuje téméf filmového zpracovani. Vyhodou tohoto
oboru je téz to, ze z herniho primyslu lze jednoduse ptejit do jakéhokoli jiného odvétvi jako je
vyvoj webovych aplikaci, reklama ¢i film. Grafiky mizeme rozdélit do nékolika skupin, a to

podle jejich zaméteni. (Jirkovsky, 2012)
Grafik 2D

Naplni prace grafika, pracujiciho s 2D, je tvorba spritii (viz Obrazek 3%), textur (viz Obrazek 4°),

grafiky pro uZzivatelské rozhrani, efektl atd. Tvorba textur €asto zahrnuje fotografovani povrchu

4 Ptevzato z (Daizz, 2010)
5 Pievzato z (Thomas P, 2013)
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predmétl, a miize se tak klidn¢ stat, ze v pfisti hie, kterou uvidite, mohou byt na dievéné
palisady tvrze mistniho barona natazeny textury z dfevéného sedaku staré lavicky, kterou grafik
vyfotil v parku pifed vasim domem. Grafici této specializace nachazi, mimo herni primysl,
uplatnéni napf. v reklamnich agenturdch, nebo ve spolecnostech, které se zabyvaji tvorbou

katalogti ¢i webovych stranek a aplikaci.
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Obrazek 3: Ukazka spriti

Obrazek 4: Textura obliceje
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Pixel Artist

Grafici, vénujici se pixel artu (viz Obrazek 5°), se specializuji na konkrétni umélecky styl. Jejich
dilo je tvofeno po jednotlivych pixelech a tyto obrazky jsou (vétSinou) v extrémné malém
rozliSeni. Obvykle se tato grafika pohybuje v rozlienich 16-128 pixeli. Kazdy pixel musi byt
presné nabarven, aby bylo dosazeno kyzeného efektu. Tento druh grafiky je cCasové velmi
naro¢ny. S pixel artem je mozné se setkat i mimo hry v podobé¢ ikon u soubori. U webovych
stranek se lze s pixel art grafikou setkat v podobé emoji, ikony webu (favicon) ¢&i v piipadé

nékterych stranek jako je napt. Habitica’, jako obsahovych prvki.

Obrazek 5: Ukazka grafiky typu pixel art

Grafik 3D

Grafici, zamé&feni na 3D, se vénuji pfedevs§im tvorbé modelt piedstavujicich objekty ve hte.
Proces tvorby takového modelu zahrnuje modelovani meshe, pti kterém grafik ptidava do scény
primitivni objekty, které dale déli a upravuje pomoci posouvani jednotlivych vertexd, pridava a
spojuje je s meshem dalSich objektu atd. Dal$i metodou modelovani je tzv. digitalni sochafstvi

(digital sculpting), pii kterém grafik vyuziva ve specializovaném programu podobnych nastroji

® Ptevzato z (finalbossblues, 2016)
" Webova aplikace pro vytvafeni navykd, dostupna na https://habitica.com/
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jako sochaf v readlném svété, a s virtudlnim blokem materidlu i v tomto sméru pracuje. Dalsi
zbézné pouzivanych technik je skenovani objektd pomoci 3D skeneru, ktery pomoci
specializovaného software vytvofi mesh, a je-li tato funkce podporovana a zapnuta, vytvoii i
texturu, kterou nanese na naskenovany objekt. Tato technika je pfimo zavisla na kvalité skeneru
a vzniklé modely je tieba doopravit. Dalsi z Cinnosti, kterou tato role zastava, je vytvoreni
kostry, svali a kiize na modelu pro potieby animace (rigging). Vzhledem k tomu, ze herni
enginy vyuzivaji standardizované kostry, lze vyuzit automatickych nastrojti. Jednim z takovych
nastroji je (prozatim) volné dostupny na webovych strankach https://www.mixamo.com od
spolecnosti Adobe Systems Incorporated. Lze ovSem vyuzit i nestandartni kostry pro rtizné
tvory. Casto jsou tyto kostry téZ pouZitelné pro riizné zafizeni napf. robotické ruce nebo &asti

obleceni.
Animator

Néplni prace animatora je vdechnout hernim postavam a nejen jim, zivot. V pfipadé animatora
pracujiciho na hie ve 2D, jde o velmi naro¢nou, ale pfedev§im zdlouhavou praci. Ptikladem
muze byt, napt. pro hru s osmi spojitym pohybem, pohyb postavy. Animator, dle pozadavki
navrhare, musi pro vybrany pocet ramct nakreslit kazdou ¢ast pohybu jako samostatny ramec.
Tyto ramce jsou poté skladany v rychlém sledu za sebou a vytvareji iluzi nepietrzitého pohybu,

podobné jako je tomu u filmu.

Dal8i mozZnosti je rozdélit postavu na nékolik casti (oddélit hlavu, trup, ruce nohy atd.) a
animovat kazdou c¢ast zvlaSt. V této chvili se animatorovi, nabizi vyuziti aproximacnich
algoritmu, které mu dovoluji jednoduse a rychle vytvofit animaci dle pozadavkli. Animator zada
do algoritmu tzv. kli¢e (keys), které¢ mapuji relativni pozici, natoCeni a métitko animované ¢asti
vuci vychozimu bodu. Poté je zadan typ kiivky, podle které je ovladdna rychlost piechodu od
jednoho kli¢e k druhému mezi konkrétnimi ramci animace, a poéet ramct za ktery se piechod
provede. Aproximator poté vyhodnoti, dle zadanych parametri, polohu v kazdém ramci

probihajici animace a preda tyto tidaje k vykresleni.

Stejna technika se vyuziva i v ptipad¢ 3D her. Zde se navic pfidava pouze tfeti rozmér a nékteré
problémy spojené s vykreslovanim trojrozmérnych modelti. Animator si zde musi davat nejveétsi
pozor na tzv. clipping tedy, aby ¢asti postavy pii animaci neprochazely zbytkem téla. Dale se pfi
animaci vénuje pozornost maximalnimu thlu natoceni kloubt, natahovani a zkracovani kize

apod.
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Oblibenou technikou v ptipad¢ 3D her je vyuziti tzv. motion capture. Tato technika existuje
v nékolika verzich a vyuziva raznych principt. Jednou z nejznaméjsich, je vyuziti statickych
kamer, které zachytavaji referencni body na oblecich hercli, méii jejich pohyb a pfenaseji tyto
informace v realném ¢ase do pocitace, ktery z nich pomoci specializovaného SW tvofi animacni

Klipy. I v téchto animacich se mohou objevit chyby a praci animatora je odhalit je a opravit.

2.2.3 Tester

Ukolem testera je sledovat odchylky ve hie viigéi GDD, odhalovat chyby ve hie, dokumentovat
odhalené chyby a v pfipad¢, Ze se jedna o interni testovani chyby bud’ pfimo opravit nebo piedat
jejich opravu programatoram ¢i grafikim podle typu chyby. Stat se testerem neni pfili§ obtizné,
protoze vstupni obor znalosti neni pfili§ velky. Tento obor je vSak velmi ndro¢ny na psychiku a
vytrvalost, jelikoz zahrnuje repetitivni prochazeni jedné urovné stale dokola riiznym zptuisobem.
Dalsim velkym narokem je peclivost a smysl pro detail vzhledem k dokumentaci chyb. Tester
Casto vypliuje formulaf o nalezené chybé&, ktery musi obsahovat co nejpodrobnéjsi informace a
zaroven co nejméné zbyteCnych informaci. Obsahem tohoto formulafe je jednoznacna
identifikace urovné, ve které byla chyba nalezena, stru¢ny popis spravné funkce, stru¢ny popis
chyby a jejich projevii a presné kroky vedouci k replikaci chyby nebo popis toho, v jakych

situacich se chyba nejcastéji projevuje a kroky podniknuté pro navozeni dané¢ho stavu.

U modernich software je velkym trendem vyuziti automatizovaného testovani napf. pomoci
frameworku Unit. Tato praxe je vSak v hernim pramyslu stale v plenkach a z hlediska variability
simulovaného svéta neni dobte aplikovatelna. Pomoci této techniky lze tedy otestovat pouze

nékteré, stochasticky odvoditelné ¢asti hry.

2.2.4 Game Designer

Design Document (dale jen GDD), podle kterého pak cely tym hru vyviji. Herni designer
navrhuje celkovou podobu hry, a to v€etné hernich mechanik, urovni, uzivatelského rozhrani,
scén, vyuZiti narativnich prvkii a mnoho dal§iho. Hlavnim cilem je vytvofit svét, ktery pfeda

hréa¢i néjakou zkuSenost, zazitek, néco jej nauci nebo jej pobavi.

V pribéhu vyvoje je pak zasadni Casti prace herniho designera Cinéni dilezitych rozhodnuti,
kterym smérem se bude vyvoj hry ubirat. Z tohoto diivodu je dobré, kdyz Clovek zastavajici tuto
roli, ma znalostni pfesah do dalSich oborl. Pro designera je dobré znat minimalné¢ zakladni
informace z pocitacové grafiky, tviréiho psani, psychologie, zvuku, filmu, marketingu a dalsich.

Protoze neni v silach jednoho ¢loveka detailn€ proniknout do vSech oborti nezbytnych k tvorbé
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pocitacovych her, staci i povrchni znalosti. Tyto znalosti nejen usnadnuji vzédjemnou komunikaci
v tymu, ale téz dovoluji designerovi vytvaret lepsi a uvétitelnéj$i svéty. Hlavni schopnosti,

kterou by m¢l kazdy designer mit, je schopnost naslouchat. (Schell, 2015)

2.2.5 Level Designer

Hlavni tlohou névrhéare urovni (level designer), je pfipravit herni prostiedi tak, aby hraci
pripadalo pfirozené a nendpadné ho vedlo k cili. Designer piipravuje jednotlivé mapy/Grovné
nebo jejich ¢asti, navrhuje prechody mezi jednotlivymi ¢astmi, vklada do map predméty a
logické nebo jiné prekazky, které musi hrd¢ béhem svého postupu vyiesit. Level designer také
vytvaii atmosféru jednotlivych urovni, kdy pomoci grafiky, scripti a zvuku, dodavanych jeho

kolegy, umociiuje prozitek hrace nezapomenutelnymi sceneriemi.

2.2.6 Zvukar

Zvukati se staraji o celkové ozvuceni hry. Pti tvorbé hry je potieba nejen hudba, ktera doprovazi
hrace napti¢ tirovnémi a méni se podle situace, ale je tieba téz nepreberné mnozstvi zvuki od
chiize hrace pocinaje, zvuky boje a kliknuti na tlac¢itka v menu konée. Dobfe navrzené ozvuceni
dokaze v hraci navodit pocity klidu, stisnéni i strachu, a proto je nedilnou soucasti tvorby her.

Zvukati pracujici v hernim primysl se dobie uplatiiuji 1 ve filmovém primyslu.

2.2.7 Externi odbornici
Vzhledem Kk povaze projektu jsou herni vyvojati nuceni obracet se na externi odborniky, ktefi

jim radi v otazkach jako je historie, psychologie atd.

2.3 Nastroje
Vyvoj pocitaCovych her se, stejné¢ jako vyvoj klasického softwaru, neobejde bez vyuziti
sofistikovanych nastroji, které nejen Ze usnadni praci, ale usetii mnoho ¢asu a bez jejich vyuziti

by samotnd prace ¢asto nebyla mozna.
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2.3.1 Herni engine
poskytujici vyvojafiim razné nastroje pro tvorbu dila. Kazdy engine mé své vyhody jako je
vhodny programovaci jazyk, jednoduchost tvorby a pouziti ndstroji, podpora vizudlnich

nastroju, velikost komunity a podpora vyvojait, mnozstvi rozsifeni atd.
CryEngine

CryEngine byl pivodné proprietarnim enginem spolecnosti CryTek. V soucasné dobé€ je volné
dostupny Siroké vetejnosti. CryEngine pouziva jako programovaci jazyk C++ a C#. Od verze 5.5

podporuje CryEngine také vlastni vizudlni scriptovaci nastroj jménem Schematyc.
Unity

Unity je multiplatformni herni engine pro tvorbu 2D a 3D her od spole¢nosti Unity Technologies
(viz Obrazek 6°). Jako hlavni skriptovaci jazyk pouzivd C# a UnityScript, ktery je syntaxi
podobny jazyku JavaScript. Unity je dostupny pro vyvoj pod opera¢nimi systémy Windows,
Mac OS X a od roku 2015 téZ separatné vychazi verze pro Linux, kterd vSak prozatim neni
dostupna piimo ze stranek vyrobce, ale pouze pres oficialni forum a je vedena jako
experimentalni. Unity Technologies se pysni schopnosti Unity sestavit jednou naprogramovanou
hru pro vice jak 25 pocitacovych, mobilnich, VR a webovych platforem. Velkou vyhodou je téz
velka uzivatelska zakladna, dobfe zpracované ukazky a navody pro tvorbu 2D i 3D her uréenych
zacinajicim vyvojarim, piehlednd dokumentace programového rozhrani (API) s ptiklady pouziti
a bohaty obchod s assety (Unity Asset Store), kde mohou herni vyvojaii prodat ¢i koupit hotova
feSeni, modely, zvuky atp. Lze zde také nalézt velké mnozstvi assetl, které jsou ke staZeni

zdarma.

Engine je vhodny jak pro zaCinajici vyvojafe her, tak pro vétsi herni studia a mize se pySnit
pestrou Skéalou UspéSnych hernich titul mezi které patii naptiklad Subnautica od spolecnosti
Unknown Worlds Entertainment, Hearthstone od spole¢nosti Blizzard Entertainment, Ylands od

spole¢nosti Bohemia Interactive Studio nebo hra RimWorld od spole¢nosti Ludeon Studios.

Unity je dostupné v edicich personal, plus, pro a enterprise. Edice personal je zdarma a zahrnuje
veskeré zakladni funkce enginu. Omezenim pouziti personal edice je rocni vydélek spolecnosti,
ktery je v souCasné dob¢ nastaven na 100000 americkych dolarti nebo pokud spolecnost na svou

hru vybere obnos vétsi nez 100000 americkych dolari pomoci sluzeb typu Kkickstarter apod.

8 Pievzato z (UNITY TECHNOLOGIES, 2018).
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Pokud by byla tato hranice piekrocena, uzivatel by mél piejit na nékterou z vyssich edici Unity.
Mezi limity této edice patii neodstranitelné logo Unity, které se zobrazi vzdy pfi startu hry a

omezeny pocet hraci pro integrované fesSeni hry vice hract (max 20 hract soucasng).

Edice plus v sobé zahrnuje nékteré z rozsifeni jako je ménitelny vzhled rozhrani, rozsirena
podpora pro sbér a analyzu dat o vyuzivani a vykonu aplikace na uzivatelskych stanicich,

podpora pro VR a vyssi pocet maximalniho poctu hract pro hry vice hracu.

& unity

Obrazek 6: Logo Unity

Vlastni engine

V pfipadé, ze jsou na hru kladeny specifické pozadavky, které Zadny z komeréné i volné
dostupnych enginli nenabizi, n€které spolecnosti pfistupuji k implementaci vlastniho néstroje.
Tato volba je zfinan¢niho hlediska nakladna a Casové i technicky naro¢na. Tvurci vSak
poskytuje volnost pii feSeni konkrétnich problémi, kde jiné enginy zaostavaji jako je fyzika,
podpora programovacich jazykl, dostupné komponenty, grafické¢ jadro atp. Dalsi vyhodou

tohoto pfistupu je moZnost pfizplisobit a 1épe vyladit program pro cilovou platformu.
Dalsi zname herni engine
Mezi dalsi vSeobecné znamé herni engine patfi:

e Unreal Engine,
e GameMaker: Studio,
e REDengine
o RAGE (Rockstar Advanced Game Engine).
2.3.2 Grafické programy
Maloktera hra v dne$ni dobé vyuziva pouze textového rozhrani, a tak je vyuziti grafickych

programll nezbytnou soucasti tvorby pocitacovych her. V zavislosti na povaze vytvafené hry je
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tteba vyrobit mnozstvi grafickych assetl, které jsou poté vyuzity jako textury, sprity, modely ¢i

animace.
Mezi nejcastéji pouzivané programy na pocitacovou grafiku patii:

e Programy pro tvorbu grafiky 3D:
o Autodesk Maya (viz Obrazek 7°),

o Cinema4D,
o 3ds Max,
o Blender.

e Programy pro tvorbu grafiky 2D:
o Adobe Photoshop,
o Gimp.

o ®c

Obrazek 7: Ukazka programu Autodesk Maya

2.3.3 Nastroje pro planovani
Pfi planovani projektu je dulezité spravné rozdé€lit praci mezi Cleny tymu a sledovat jejich
vytizeni a udrZovat si ptehled o odvedené praci. K tomuto Gcelu slouzi nastroje pro planovani,

které poskytuji jednoduché ptehledy a intuitivni zptisob planovani.

% Ptevzato z (DETAIL BUSINESS INFORMATION GMBH, 2013)
28



Trello

Trello je webova aplikace vytvotena firmou Fog Creek Software. Vyuziva principu kanban, kde
je kazdy projekt zastoupen nasténkou (viz Obrazek 8'°). Ukoly jsou organizovany do sloupcii
pomoci karet, které 1ze mezi sloupci libovolné pretahovat. Karty Ize ptifazovat uzivatelim, které
tvirce nebo administrator nasténky ptizve. Lze téz pritadit Stitky pomoci kterych lze karty
filtrovat. Trello podporuje rozsifeni tretich stran a ma skriptovaci rozhrani, které dovoluje
uzivateliim tvoftit vlastni aplikace. V soucasné dobé ma tento nastroj ptres 5 milionti uzivatelu,
poskytuje program zdarma i placenou verzi. Trello vyuzivaji i nékteré z vétsich hernich projekti
jako je napt. Subnautica firmy Unknown Worlds Entertainment, ktera pifinasi své komunité

informace o momentalnim vyvoji pomoci veiejné nasténky.

@ nsstinky W 7rellr +t0oa®

6 Kalend&f - Zobrazit nabidiu

Done B83: Bugfixes

L
OUR BEST GUESS
IIECT TO CHAN

Obrazek 8: Ukazka nasténky v Trello

10 ptevzato z (UNKNOWN WORLDS, 2016)
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Jira

Jira je softwarovy nastroj firmy Atlassian. Jde o software pro fizeni projektd, evidenci chyb a
spravu pozadavku. Stejné jako dalsi nastroje pro planovani vyuziva Kanban board (viz Obrazek
o)., Vramci projektu jsou zaklddané takzvané tickety, kdy kazdy ticket oznaduje jednu
nevytfeSenou polozku. Jira umoziluje nardz zpravovat vice prostort,, které mohou oddélovat
pristup uzivateli (vnitrofiremni informace, vefejné informace pro zakaznika, informace pro

vyvojové tymy atd). Jednotlivé tickety 1ze mezi sebou propojovat i naptic¢ oddélenymi prostory

se zachovanim prav ptistupu. Kazdy ticket s sebou nese informace jako je:

a mnoho dalSich vlastnosti. Vyhodou Jiry je pak jeji lokalizace ve vice sv€tovych jazycich vcetné

¢estiny a velké mnozstvi zdsuvnych modulil a integrace se SW tretich stran.

nazev,

typ (chyba, tkol, navrh na zménu atd),

stav,

detailni popis,

prosttedi, na kterém se problém vyskytl,

stitek (tag),

@  jira.teamsinspace.com

Teams in Space
Software project

@
E Backlog
[0 Board
|»* Reports
&, Releases
€9 components
a Issues

<> Repository

[h Additem

n Settings

Board

Q Quick Filters ~

TODOS

Engage Jupiter Express for
outer solar system travel

SPACE TRAVEL PARTNERS

A s €

Create 90 day plans for all
departments in the Mars Office

BQ -

Engage Saturn's Rings Resort
as a preferred provider

SPACE TRAVEL PARTNERS

aas 0

Enable Speedy SpaceCraft
as the preferred

IN PROGRESS 5

Requesting available flights
is now taking > 5 seconds

oA &

Engage Saturn Shuttle Lines
for group tours

SPACE TRAVEL PARTNERS

BA a ®

Establish a catering vendor
to provide meal service

LOCAL MARS OFFICE
QA @

Engage Saturn Shuttle Lines
for group tours

CODE REVIEW 2

Register with the Mars
Ministry of Revenue

LOCAL MARS OFFICE

(R

Draft network plan for Mars
Office

LOCAL MARS OFFICE
A s G

Obriazek 9: Ukazka nasténky v Jira

11 Pievzato z (ATLASSIAN CORPORATION PLC., 2018)
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Hacknplan

Webova aplikace s programem zdarma a placenymi programy vychazejici z dalSich néstroji pro
planovani a spravu projekt, ktery je zaméten Cisté na vyvoj pocitacovych her. Nastroj vyuziva
principu kanban (viz Obrazek 10'%), poskytuje nastroje pro zdznam &asu straveného nad tikoly,
podporuje tvorbu zjednoduseného design dokumentu a navazani ukold na jednotlivé elementy.
Ukoly lze také propojovat zavislostmi. Diky této vlastnosti Ize v projektu zachovat posloupnost a
pfedejit implementa¢nim problémim. Hacknplan je postaven na principu sprinti, coZ jsou

¢asova obdobi, béhem kterych je naplanovéano splnéni ptredem ptipravenych ukoli.

HacknPlan RPG ~ | - Task 0 Q © B ag @'

|
| B3 Alltasks @ Esointiy @15daysleft Y [EManualv ©@Display Finish milestone

& Design & B8 Planned 7 # Inprogress 3 o Testing 2 « Completed 4

o Build the town level & Create the house interior tileset Draw a concept art for the hero {3 - Create the basic tiles.
Sound x x = At | Texture

=
Q Ideas Build the hero's house level
D X

<[> Programming P
Build a generic house 1Jevel
Xo/4

& Writing
o2 Marketing Build a generichouse 2 Jevel
Marketing el %

Ga) Art

Create the Inn interior tileset
animation X =

¥k Bug
Build the Inn level.
& Customize & Create the basic movement spritesheet for
the hero

Create the spritesheet for the villager X
ent X = -

L

Implement run functionality
ng | Feature X

& Draw a concept art for the villager
A exture X

@

Obrazek 10: Ukazka nasténky v HacknPlan
Nastroj v rozsifené verzi podporuje také sledovani vytizeni jednotlivych fesitelti (viz Obrazek
11%3), coz umoziuje lepsi alokaci lidskych zdrojii a projektovym manaZerim pomaha 1épe

planovat a predchazet napt. syndromu vyhofteni.

12 Obrazek vytvoien z ukazkového projektu v (HACKNPLAN STUDIO, 2018)
13 Obrazek vytvoien z ukazkového projektu v (HACKNPLAN STUDIO, 2018)
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& B sprint 1w

55h 24m 46h 36m 46h 12m

Obrazek 11: Ukazka metrik v HacknPlan

2.3.4 Systém spravy verzi

Dulezitou soucasti vyvoje aplikaci je verzovani. Systém pro spravu verzi (VCS) uchovava
historii zmén v projektu vcetné autora a ¢asu zmény. Vyhodou verzovani je predevSim moznost
sledovat zmény ve sledovanych souborech, porovnani zmén v téchto souborech a moZnost
navratu k pfedchozim verzim v pfipad€, Ze nové zmény zpisobili nestabilitu. DalSi neméné
dilezitou vyhodou VCS je podpora spoluprace vice programatora diky pomoci pii hledani kolizi
v ménénych souborech a jejich feSeni napt. pokud dva ¢i vice programatori méni stejny usek

zdrojového kodu soucasné.

Dnes bézné pouzivané VCS vyuzivaji inkrementalniho nebo rozdilového zptisobu verzovani, kdy
se soubor uklada cely pouze ve chvili kdy je poprvé zaveden do systému a poté jsou ukladany
pouze zmény v souboru. Tento zplisob ukladani dovoluje Setfit misto na pevném disku. Efektivni
je v tomto pripadé ukladani ptedevsim textovych soubord, které dovoluji jednoduché sledovani
rozdilti a kompresi pfi ukladani. V ptipadé binarnich soubort je tato situace horsi. Vétsina VCS
se s binarnimi soubory neumi vypotradat a pfi zméné povazuje soubory jako Upln€ zménéné,
proto délaji vzdy uplnou kopii. Toto chovani je problematické pfedevSim pii verzovani
grafickych a zvukovych souborid. Dne$ni engine a grafické programy berou tuto vlastnost
V potaz a dovoluji své soubory ukladat v textové forme. Textové soubory jsou oproti bindrnim o

poznani vétsi, ale diky VCS tento problém odpada.

V hernim primyslu je ¢astou praxi oddélovat napt. grafické soubory od zdrojového koédu a

vyuzit jiny VCS optimalizovany pro tento typ obsahu, popf. nejsou grafické soubory verzovany.

32



GIT

Jeden z volné dostupnych open source systémut pro spravu verzi. Tvircem GIT je Linus
Torvalds, znamy finsky programator, tvirce opera¢niho systému Linux. GIT byl pavodné

vyvinut jako systém pro spravu verzi pravé pro OS Linux.

2.4 Techniky Fizeni vyvoje
V této kapitole se Ctenaf seznami s nejbéznéji pouzivanymi technikami fizeni vyvoje z oblasti

vyvoje softwaru, které jsou nejcastéji vyuzivany pii vyvoji pocitacovych her.

2.4.1 Tunelovy pFistup

V této technice se setkavame s nejbéznéjSim piistupem k programovani pouzivaného piedevsim
studenty na stfednich a vysokych $kolach a obcas 1 na menSich projektech mimo Skolni prosttedi.
Programator ma bud’ v hlave, popf. na papife, rozmysSlenu funkcionalitu, kterou méa dany
program obsahovat a bez dalsi analyzy a rozmysleni se pusti do prace. Pfipadné problémy jsou

feSeny tzv. ad hoc, tedy na misté, kde vzniknou a az ve chvili kdy vzniknou.

Hlavni vyhodou tohoto pfistupu je piredevsim jeho rychlost pii vyvoji, minimalni administrativni

narocnost a rychlé vydavani novych verzi.

Hlavni nevyhodou tohoto pfistupu je jeho nevhodnost pro pouziti v tymovém prostiedi, kviili
neorganizovanosti a zmate¢nosti vyvoje a minimalni dokumentaci feSeni. Dalsi nevyhodou je
Casto problém s dal$i rozSifitelnosti software, specidlné v ptfipadech, kdy je programator
nezkuSeny. Velkym problémem také byva feSeni slozZitéjSich problémi, které diky
nedostatecnému ndvrhu mizou zpusobit velky krok zpét pfi vyvoji, popt. vyvoj Uplné zastavit

z divodu slozitosti feseni.
Tato metodika je vhodna spiSe pro projekty velmi malého aZ malého rozsahu.

2.4.2 Vodopad

Jedna se o klasicky sekvenéni pfistup k vyvoji software. Na vyvoj je nahliZzeno jako na neustale
se svazujici tok, ktery se nikdy nevraci. Vyvoj softwaru dle tohoto paradigma prochazi
nasledujicimi fazemi: analyza pozadavki, navrh, implementace, testovani (validace), integrace a

udrzba. Na samotnou dokumentaci je v tomto paradigmatu kladena stejna vaha jako na kod.

Vyhodou tohoto paradigma je, Zze pokud vénujeme dostateCnou pozornost predevSim fazi
analyzy a navrhu, lze objevit mnozstvi chyb a nedokonalosti, které by pfi svém objeveni v ramci

dalSich krok mohli vést k prodlevam nebo problémim ¢i nemoZnosti implementace. Témto

33



chybam tak lze pfedchazet jesté, nez vzniknou, coz ve vysledku miize usetfit extrémni mnozstvi
Casu a v dusledku i penéz. Vyhodou téz byva obsdhla dokumentace, kterd dovoluje efektivni
praci V tymu diky presné definované funkcionalité aplikace a nésledné jednoduché d€lbé prace

pii implementacnich fazich.

Nevyhodou tohoto paradigma je jeho ,kostnatost* kvuli které je té¢zké d€lat v navrhu jakékoli
upravy beéhem pozdéjsich fazich vyvoje. Dalsi nevyhodou je i samotna dokumentace, na kterou

je kladen velky daraz a jeji psani a udrzovani je velmi ¢asové a administrativné narocné.

Toto paradigma je vhodné pro stiedné velké az velké projekty, které se béhem vyvoje budou
ménit minimaln€ nebo viibec, protoze kazda zména vyzaduje opakovani piredchozich krokt, coz

samo o sob¢ jde proti principu tohoto paradigma a zmény jsou tak casové i finan¢né narocné.

2.4.3 Kanban
AC se nejednd pfimo o techniku vyvoje softwaru, je vhodné Kanban zminit, predevsim kvuli
porozuméni funkci tohoto prvku, ktery v souc¢asné dobé vyuziva mnoho agilnich metodik a je

jejich nedilnou soucésti.

Kanban je vyraz pochdzejici z japonstiny a v piekladu znamena ,,cedule* nebo ,,billboard*. Jde
V podstat¢ o tabuli, na kterou pfidavame ukoly, které je tfeba splnit a tyto tkoly jsou rozdélovany
do sloupci. Nejcastéji na tabuli najdeme tyto sloupce: Zasobnik, Udé¢lat, Pracuje se, Hotovo
(volny pieklad z anglického Backlog, To Do, In Progress, Done), kdy do sloupce ,,Zasobnik*
jsou piidavany nové ptichozi ukoly, do sloupce ,,Udélat vklddame tukoly jejichz splnéni je
naplanovano v blizké dobé¢, ve sloupci ,,Pracuje se* jsou tkoly na nichz je zrovna pracovano a do
sloupce ,,Hotovo* pifesouvame ukoly po jejich splnéni. Zminovana tabule je vSak pouze
teoretickd. V praxi mlze mit podobu jak klasické tabule, tak papiru se sloupecky nebo jsou
Vv praxi hojné vyuzivany rizné elektronické nastroje jako napft. Trello, Jira, Hacknplan atp. které

podporuji 1 dal$i funkcionality v podobé¢ lepsi organizace projektii, rozsifeni, planovani atd.

2.4.4 Scrum

Scrum je iterativni a inkrementalni technika agilniho vyvoje software. Cely vyvojovy tym se
sklada z menSich tyml. Kazdy z téchto mensich tymi pracuje jako jednotka, kterd se podili na
dosazeni spole¢ného cile. Snaha je téZ udrzet v tymu diverzitu mezi rolemi, tedy netvofit Cisté
programatorské nebo grafické jednotky, ale tvofit vSestranné tymy. Toto déleni umoziiuje tymam
uréitou miru samo organizace a podporuje téZ mozZnost dat dohromady tymy lidi ze stejné
geografické oblasti, nebo blizkou online spolupraci. Scrum si za svou hlavni princip bere
ptedpoklad, ze zédkaznici béhem projektu ¢asto méni své nazory a naroky, a ze neni mozné tyto
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naroky zcela pochopit a odhadnout a nelze je tedy fesit ani béznym planovanim a predvidanim.
Scrum se tedy soustfedi piedevsim na schopnost tymu rychle reagovat na nové pozadavky a

dodat pozadované feSeni.

Projekt je rozdé€len do tzv. sprintli, které oznacuji Casové omezené obdobi vyvoje. Délka sprintu
se odviji od potieby projektu, a to v rdmci jednoho tydne az jednoho mésice. Nejcastéjsi délka

sprintu byva 2 tydny.

Kazdy sprint za¢ina planovanim, kdy jsou definovany ukoly sprintu a zdvazek pro cil sprintu.
Vybira se jaka prace se ud¢€la, pfipravi se jednotlivé tkoly sprintu a uréi se ¢as potiebny k jejich
dokonceni pro cely tym. Na tuto fazi jsou pro dvoutydenni sprint vyhrazeny 4 hodiny, pomérn¢ u

jinak dlouhych sprintd.

Tym kazdy den provozuje tzv. denni scrum, ktery ma nékolik zasad. Clenové tymu musi piijit
pfipraveni. Denni scrum zac¢ina vzdy ptfesné na cas, 1 kdyz nekteti Clenové tymu chybi. Toto
setkani by mélo probéhnout kazdy den, na stejném misté a ve stejny cas. Kazdy ¢len tymu ve
vyvojového tymu informuje ostatni ¢leny o praci provedené minuly den, o praci, kterou bude
v dany den vykondvat a ptedlozi ptipadné problémy, které by mohli tymu zabrédnit v dosazeni

cile. Na denni scrum je vyhrazeno 15 minut.

Kazdy sprint je zakoncen zhodnocenim a retrospekci sprintu. Béhem zhodnoceni je zhodnocena
dokonfend a nedokoncend priace a dokoncené Ccasti jsou prezentovany zakaznikovi. Pii
retrospektivé je zhodnocen priibéh sprintu, nalezeny silné a slabé stranky tymu a jsou dohodnuta
feSeni, ktera v dalSich sprintech pomohou zlepsit efektivitu tymu. Doporucena doba této faze je

1,5 hodiny pro dvoutydenni sprint (pomérné pro sprinty s odliSnou délkou trvani).
Scrum rozliSuje v tymech 3 hlavni role a mnoho pomocnych roli.
Vlastnik produktu

Vlastnik produktu je odpovédny za ujiSténi, Ze vyvojovy tym piida do byznysu hodnotu a
zéaroven je hlasem zakaznika. Jeho hlavni funkci je komunikace. Mezi pfednosti vlastnika patii
chdpani obou stran projektu (zdkaznik i zhotovitel) a schopnost vyjadfit priority pii fizeni
projektu. Je odpovédny za ohlaSovani uvedeni novych verzi, organizaci milnikovych ptehledd,
dohadovani priorit, rozsahii, financovani a rozvrhi a ujiStuje se, ze produktové testy jsou
viditelngé, jasné a transparentni. Vlastnik produktu je vzdy na obchodni strané projektu a nikdy
neinteraguje scleny tymu o technickych aspektech vyvoje. Tato funkce by neméla byt

vykonavéna stejnou osobou jako Scrum master.
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Vyvojovy tym

Vyvojovy tym je odpovédny za dodani pouzitelnych Casti feSeni na konci kazdého sprintu.
Kazd¢ dodavané teSeni by mélo mit podobu produktu, ktery je schopny prodeje (potentially
shippable increments nebo PSIs). Tym je slozen z 3 az 9 jednotlivct, kteti odvadéji zadanou

praci (analyza, design, vyvoj, testovani, dokumentace atd.). Tym musi vzdy zahrnovat v§echny

role k dokonéeni daného inkrementu.
Scrum master

Scrum master je odpovédny za odstranéni piekazek tymu na dodani produktovych cili. Dale téz
zajistuje, ze scrum proces je pouzity tak jak bylo naplanovéno, a ze ¢lenové tymu dodrzuji

dohodnuté procesy.

2.4.5 Nejrozsirenéjsi technika

V soucasném hernim primyslu jsou nejvice rozsiteny techniky agilniho vyvoje software, a to
zejména kvili povaze projekti (pfi vyvoji her dochazi Casto ke zménam v navrhu a k rozsifovani
projektu o dal$i funkcionality. Agilni pfistup poskytuje v tomto ohledu vice vyhod). Nelze vSak
fici, ze by nékteré herni studio pouzivalo ptfimo konkrétni ,,Cistou” techniku vyvoje software.
V markantni vét§iné herni studia vyuzivaji kombinaci dvou a vice technik a velmi ¢asto jsou tyto

techniky upraveny pro konkrétni projekt a konkrétni ptipad.
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3 POSTUP PRI VYVOJI HRY

Tato kapitola se zaméiuje na sezndmeni ¢tenare s béznym konceptem a postupem vyvoje her.

3.1 Koncept hry

Vyvoj kazdé hry zacind ndpadem. Navrhai her (game designer) Cerpa svoji inspiraci ze svého
okoli, z knih, jinych her, historie, z pfibéhli, vypravéni lidi a v neposledni fad¢ sam ze sebe.
Vsechny tyto zdroje nabizeji takika bezednou studnici namétt, které se daji pii tvorbé vyuzit.
Vystupem navrhaie her je v tomto piipadé ,,halda“ poznamek, které poté sepiSe do uceleného a
obsahlého formatu. Tyto poznamky mohou zahrnovat napady na néazev hry, nckteré herni

principy, namét piibehu, ponauceni, zépletky, lokace, nacrtky, fotografie atd.

3.2 Game Design Document

Stejné jako u jinych typt SW je dulezité i v ptipadé her udrzovat projektovou dokumentaci.
dokumentt, ktery obsahuje zakladni vizi, koncepty, mechaniky a jiné aspekty hry. Cilem GDD je
presné vymezit, jak bude vysledna hra vypadat, co bude obsahovat, a ptedevsim by m¢l slouzit
programatorim jako piesny navod k vyrobé hry. GDD herni vyvojafi Casto predstavuji
sponzorim a distributorim, od kterych ziskavaji penize na nasledny vyvoj, proto kvalita
dokumentu mnohdy rozhoduje o ziskani financovani. Je nutné podotknout, Ze v dobé prezentace
dokumentu investorim nemusi byt obsah dokumentu zpracovan zcela a do detailu, ale m¢l by
osahovat dost informaci, aby si investofi mohli udélat jasnou pfedstavu o projektu. Vzhledem
Kk tomu, ze GDD byva velmi ¢asto upravovan béhem prace na projektu v piipadech, Ze je tieba

doplnit, upravit nebo pfidat nové nebo chybéjici funkcionality, je tento dokument také nazyvan

v

Jednim z pfipadd GDD je textovy dokument, psany napf. v nastroji Microsoft Word nebo v jeho
volné obdobé LibreOffice Writer, ale na mens$i projekty staci i obyCejny textovy dokument.
Dokument mlze byt psan 1 na klasicky papir rukou nebo na psacim stroji. Hlavni vyhodou
elektronického dokumentu je moznost jednoduse piepisovat a udrzovat obsah, vkladdat obrazky,
diagramy, a piedev§im jednoduchd moznost verzovani takového dokumentu. Dal$i nespornou
vyhodou linearniho elektronického dokumentu je jeho Citelnost a jednoducha distribuce mezi
jednotlivé ¢leny v tymu. Nevyhodou muze byt organizace GDD =z hlediska navigace
vV dokumentu u projekti stfedniho a velkého rozsahu, kde lze s vyhodou vyuzit spise

hierarchicky pfistup.
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GDD lze s vyhodou psat ve formatu Wiki. Jde o popularni systém pro spravu obsahu. Existuje
velké mnozstvi volnych systémi napt. DokuWiki, MediaWiki, TiddlyWiki a dal$i. Vyhodou
Wiki je moznost hierarchické organizace obsahu, jednoduché editace, rychla tvorba odkazii mezi
jednotlivymi prvky dokumentu a jednoducha tprava takového dokumentu v tymu. Nevyhodou
tohoto systému je nemoznost Cist obsah plynule od shora dolti pravé kvili hierarchické
organizaci obsahu. Tuto nevyhodu obchdzi napt. systém MediaWiki, kterd dokaze jednotlivé
stranky nebo 1 skupiny stranek ptfevést do formatu PDF, nebo znich vytvofit elektronickou

publikaci pro ¢tecky knih.

Herni studia, kterym klasické podoby GDD nestaci, sahaji po moznosti implementovat vlastni
systém pro spravu obsahu (CMS). Vyhodou tohoto pfistupu je systém pro psani a spravu GDD
pfizplisobeny na miru procesim a projektim vyvojaiské spolecnosti. Nevyhodou je cas a
prostiedky, které je tieba na vyvoj CMS vynalozit. Casta rozifeni, ktera vlastni implementace
systému obsahuji jsou napf. provazani s planovacimi systémy, diky ¢emuz lze z jednotlivych
¢asti GDD ptimo vytvaret tikoly pro danou vyvojovou fazi a zpétné€ sledovat postup ve vyvoji,

nebo systémy slouzici k prochazeni grafickych a zvukovych assett.
Obsah GDD

Jak jiz bylo zminéno vyse, GDD je dokument strukturovany. I kdyz neexistuje pfesn¢ dana
definice obsahu GDD a struktura je Casto upravena na miru projektu, komunita tvirci

pocitaCovych her se shoduje na zakladnich prvcich, které¢ by mél kazdy dokument obsahovat.
Nazev hry

Pro hru je nazev dlleZitou soucasti. M€l by vystihovat nasi hru a na prvni pohled fici o ¢em hra
bude. Dilezité je nevymyslet zbyte¢né dlouhd a krkolomné jména. Ze zacatku je dobré dat hie
zastupné jméno, pokud jesté neni jisté o ¢em hra bude. Nazev lze v pozd¢jsi fazi upravit nebo

vymenit, ale je lepsi dat hie jméno co nejdfive.
Jméno autora

V dokumentu musi byt uvedeno jméno autora, popt. autorti. Jde o pivodni tviirce dokumentu.
Na tviirce jsou kladeny dotazy v piipadé nejasnosti nebo nedostatki v dokumentu. Dokument je

Casto editovan tymem designert, proto se V této ¢asti objevuje vice jmen.
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Datum vytvoreni dokumentu

Datum vytvoteni slouzi autorovi predevsim jako informace, kdy dostal napad na hru a kolik ¢asu

ub¢hlo od vytvotreni dokumentu.
Verze dokumentu

Verzovani GDD dovoluje udrzet si piehled o zménach provedenych v dokumentu. Spolu s verzi

dokumentu se také poji seznam zmén ovSem tuto ¢ast spousta mensSich projektl vypousti.
Kratky popis hry (avod)

Kratky popis nebo téz marketingovy popis by mél v n€kolika vétach shrnout o ¢em hra je a
nabudit ¢tendfe k chuti hru hrat nebo vyvojafe hru vyvijet. Kratky popis si lze predstavit také
jako text, ktery bude pouzit na ptebalu hry.

Dlouhy popis hry

V dlouhém popisu by se autor GDD mél vice rozepsat o tom, jak hra celkové funguje, o ¢em je,

co je jeji nosnou casti, jaka je vize hry a jaky ucel ma splnit.
Slovnik pojmi

Ve slovniku pojmil jsou vysvétleny vSechny pojmy, se kterymi se miiZze ¢tenai GDD setkat pfi

¢teni dokumentu a u kterych neni na prvni pohled zfejmé, co znamenaji.
Popis hlavnich mechanik hry

Hlavni mechaniky tvofi jadro hry a jsou nosnym prvkem celé hry. Patii sem ty mechaniky, bez
kterych by hra nemohla fungovat, nenaplnila svou vizi nebo by se bez nich zdala neuplnou.
Kazda mechanika musi mit svlj ndzev a unikatni identifikaci v ramci dokumentu. Na tento
identifikator se mohou pozdé&ji odkazovat jiné mechaniky a usnadfiuje praci pii planovani.
Mechanika by méla obsahovat kratky popis, ktery rychle ¢tenafi oznami, k ¢emu mechanika
slouzi a jeji ptiblizny princip. Na kratky popis navazuje detailni popis, ve kterém jsou uvedeny
vSechny nezbytné informace k implementaci mechaniky véetné¢ odkazi na pouzité assety (viz

Seznam assetll), vypocetni vzorce, grafy, nacrtky atd.
Popis vedlejSich mechanik hry

Vedlejsi mechaniky rozsifuji hlavni mechaniky a dodavaji hie dal$i funkcionalitu, kterad
rozSifuje, prohlubuje nebo zlepSuje hratelnost hry. Tyto mechaniky nejsou z hlediska hry
dalezité tak jako hlavni mechaniky a pfi absenci téchto prvkl hra¢ nepozna, ze ve hie néco
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chybi. Stejn¢ jako v piipadé hlavnich mechanik musi popis vedlejSich mechanik obsahovat

jméno mechaniky, unikatni identifikator, kratky a detailni popis.
Pribéh

Herni zanry jako jsou Role Playing Games (RPG) jinak téz hry na hrdiny, nebo adventury ¢i hry
strategické ve vétSin¢ ptipadi obsahuji jednoduchy piibeh, ktery dava hrac¢i informaci o tom,
pro¢ vlastn¢ zabiji onoho nebohého orka nebo pro¢ vede frontdlni tok na nepiatelskou
zakladnu. V této ¢asti by mél byt uveden cely piibéh vcetné rozhovorti a pokud je piib¢h
nelinearni, pak je tfeba uvést i jednotlivé vétve piib¢hu a jejich dopad na hru. Tato ¢ast byva
Casto separovana do vlastniho dokumentu, ktery svou strukturou pfipomina filmovy scénaf.
Casto jsou v této &asti téZ zahrnuty informace o jednotlivych scénach, obrazech a kulisach

pouzitych v ptibéhu.

Soucasti ptibéhu jsou hrou ovladané postavy, se kterymi hrd¢ komunikuje, plni pro né ukoly a
ziskava od nich odmény. Tyto postavy jsou nedilnou a velmi dilezitou soucasti ptibéhu a je
potieba je dukladné rozepsat nejen po strance vzhledu, ale t€Z po strance osobnosti, chovani,
vyrazovych prvkil a jejich Zivotnich pfibéhl. Pokud je postava dobfe napsand, je pro hrace
uvéfitelnéjsi a velmi dobfe se sni szije, coz ve vysledku prohlubuje herni zazitek hrace.
Prikladem takové postav je naptiklad Hezoun Jack ze hry Borderlands 2, ktery je hlavni
zapornou postavou a od prvni chvile hrace vtipnymi a na nervy lezoucimi hlaSkami pokousi,
¢imz navodi neptfekonatelnou touhu se s nim vypotéadat. Dalsi takové postavy jsou Joel a Ellie ze
hry The Last of Us kdy vroli Joela, ktery pii vypuknuti zombie apokalypsy ztrati svou
milovanou dceru. V dalsi casti ptibéhu pak dostane za ukol doprovodit malou Ellie pftes
zombiemi a bandity zamofend mésta a krajinu do centra boje proti infekcim, protoze Ellie by
mohla byt jedinou nad&ji pro lidstvo. B€hem cesty se spolu ob& postavy sZivaji a mala Ellie ¢im

dal vice pfipomina Joelovi jeho malou dceru.
Seznam aseti

Vsechny ve hie pouzité assety se nachazeji v tomto seznamu. U kazdého pouzitého assetu je
uveden nazev, identifikator, popis a u externich assetii je téz uvedeno jméno autora a licence pod

kterou je asset distribuovan. U grafickych assetil je dobré pouzit obrazek pro rychly nahled.
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3.3 Level design
Level design je samostatnym oborem herniho designu, ktery se zabyva ndvrhem hernich trovni.
Velkou vyhodou pro designera jsou znalosti z oblasti architektury, historie, psychologie, grafiky

a mnoha dalSich.

3.3.1 Navrh drovni

Pfi navrhu hernich urovni je dobrou pomickou schematicky zakreslit, jak budou tyto urovné
vypadat, co bude obsahem scény a kli¢ové prvky. Obrazek 12! je piikladem takového schématu.
V navrhu lze vidét jednotlivé ¢asti urovné plosinové hry. Ve schématu jsou zakreslena jednotliva
patra/mistnosti, umisténi kli¢ovych prvki jako jsou neptatelsti vojaci, neptatelské palposty, klice
a dvefe, bonusy pro postavu (power-up), pasti atd. Dulezité je téz vyznaceni zacatku a konce
urovné. V piipad¢, ze by se nejednalo pouze o start/cil, ale o prechod mezi Grovnémi, uvadi se

nazev nebo jiny identifikator navazujici trovné.
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Obrazek 12: Schéma herni urovné

14 ptevzato z (Jonkers, 2011)
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3.3.2 Vizualni styl
Soucasti herniho 1 level designu je urceni podoby/stylu, ktery bude hra mit. V prvni fad¢ je tfeba
rozhodnout bude-1i hra ve 2D nebo 3D. Od této skute¢nosti se dale odviji dalsi navrh. Vizualnim

stylem pak rozumime to, jaky pocit chceme prostfedim hry navodit.
Uroveii detailu

Grafika, jak ve 2D tak 3D, se vyznacuje riiznym stupném detailu zobrazeni. U 3D grafiky by se
za Uroven detailu zobrazeni dal povazovat pocet polygonii v modelu. U 2D grafiky je detail
zobrazeni méten jako rozliSeni spritu. V modernich hrach se Casto setkavame s vysoce kvalitnimi
3D modely a texturami ve vysokém rozliSeni. Nékdy je v8ak cilem autora vyuziti grafiky v nizsi
kvalité. Motivaci k tomuto kroku muze byt zpfistupnéni hry SirSi vefejnosti, kterd si nemuze
dovolit poridit hardware z vyssi cenové kategorie nebo vytvoreni unikatniho uméleckého dila.
Dalsim divodem mulze byt Cas ¢i financni prostfedky nebo nedostatek kvalifikovanych

odbornikd v hernim studiu.
Barvy a svétlo

V ptipad¢ napt. hry s hororovou tématikou je nevhodné pouzivat prostiedi obsahujici veselé a
teplé barvy, pokud neni cilem vytvotit horor z prostiedi cirkusu, s cilem zapiisobit pfedevs§im na
publikum trpici coulrofobii. V ptipad¢ hororu je tedy na misté pouzit spiSe barvy tmavé, ¢i
tmavsi, celé prostiedi pak bude piisobit pochmurnym dojmem a umocni celkovy dojem. Dobrym
piikladem mize byt hororova adventura Posel smrti 2. Jak ukazuje Obrazek 13%°, tato hra velmi
dobie vyuziva stini a barev k navozeni temné, tajemné a depresivni atmosféry. Celému vyjevu

pak pfispiva vyuziti efektu mlhy.

15 Pievzato z (Redakce Games.cz, 2010)
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Obrazek 13: Ukazka ze hry Posel smrti 2
Svétlo a barvy mohou také slouzit hraci jako voditka k navigaci herni urovni, a to jak na
vyzadani hrade/vyvojate, tak nenucené. Hra Mirror’s Edge (viz Obrazek 14'°) vyuziva pii

vedeni hrace urovni ervené barvy, v prevazné bilém prostiedi, kterou vyznacuje cestu k tkolu.

!, MIRRORS EDGE

on-mirrors-edge.com

Obrazek 14: Vyuziti barev ve hie Mirror's Edge

16 Ptevzato z (Bican, 2018)
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3.4 Storyboard

Storyboard je uzite¢nou pomiickou pfi tvorbé her. Nejcastéjsi podoba storyboardu je nékolik
¢tverci, v nichz jsou zakresleny skici urovni hry, ¢asti videosekvenci zachycujicich ptibéh hry ¢i
rozvrzeni uzivatelského rozhrani. Storyboardy pomahaji grafikiim i programatorm ziskat lepsi

predstavu, jak maji tyto herni prvky vypadat.

Obrazek 15 ukazuje storyboard, vytvofeny béhem vyvoje hry Kingdom Come: Deliverance
ceského herniho studia Warhorse. Na tomto piikladu lze vidét storyboard zachycujici
videosekvenci, pfi které neptatelské vojsko Uto¢i na Skalici, a nékteré dillezité zabéry
Z nasledného rozhovoru mezi Jindfichem a jeho otcem. Ve storyboardu jsou zahrnuty i1 dilezité
aspekty videosekvence, jako jsou casti scénafe (Uryvky rozhovoru), vyrazy postav a dilezité

udalosti, které se ve videosekvenci objevi. Uroven detailu zavisi Cisté na momentalni potiebé.

CWEMGTC. ~ SEHICE SCENE ANV RACK

Obrazek 15: Ukazka storyboardu Kingdom Come: Deliverance

17 Pievzato z (Klekner, 2018)
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3.5 Alfa

Jednou z prvnich verzi hry, kterou muze herni studio vydat je takzvana Alfa. Jedna se o jednu
Z prvnich verzi hry, kdy jesté nejsou implementované vSechny funkcionality, hra trpi na velké
mnozstvi chyb, ale jsou v ni implementované dtlezit¢ klicové mechaniky. V piipadé€, Ze se
vyvojaiské studio rozhodne vydat hru v této verzi, pfistupuje se k vydani ve formé otevieného
nebo uzaviené¢ho pfistupu tedy tzv. Open Alpha nebo Closed Alpha. V obou ptipadech je
motivaci herniho studia ziskani zpétné vazby od hrach. Zpétnad vazba pak pomtize hernimu

studiu déle vylepsit vysledny produkt.

3.5.1 Closed Alpha

Uzavienou alfu Casto vyuzivaji indie herni studia jako formu odmény pro mecenase (backery),
kteti ptispéli na vyvoj hry konkrétni castkou jesteé pied zapocetim vyvoje hry béhem tzv.
crowdfundingové kampané na podporu vyvoje (Kickstarter, Indiegogo, nebo ¢esky Startovac).
Mecenas tak ziska ptistup ke hie diive nez ostatni hraci spolu s dalSimi vyhodami a herni studio

prostiedky pro vyvoj.

3.5.2 Open Alpha
Vydani oteviené prvotni verze hry neni tak ¢astym jevem. Herni studia k tomuto kroku pfistupuji
ziidka. Motivaci k oteviené alfé byva ziskani dalSich finan¢nich prostfedkii na vyvoj nebo

ukojeni zvédavosti hracské komunity.

3.6 Beta

Bé&hem verze beta dochazi k implementaci zbyvajicich mechanik, odstraniuji se chyby a pokud
doslo k vydani verze alfa, jsou zapracovany piipominky ze zpétné vazby od hraci. I v ptipadé
verze beta, miiZze herni studio hru vydat k otevienému nebo uzavienému hrani. Motivaci je opét

ziskani dal$ich finan¢nich prostiedkid na vyvoj a zpétné vazby.

3.6.1 Closed Beta

Uzavienou betu vyuzivaji stejné jako uzavienou alfu indie herni studia pro své mecenase, ktefi
méli piistup jiz k uzaviené verzi alfa, nebo pro mecenaSe, ktefi pfispéli mensi castkou
v kampani, pfed zahijenim vyvoje. Uzaviené bety téz vyuZivaji herni studia zabyvajici se
vyvojem MMO. V tomto pfipadé nabidne studio bezplatnou registraci do uzaviené bety.
Algoritmus poté ndhodné vybere z registrovanych zdjemcli omezené mnozstvi hract, kterym je
zaslan bezplatny kli¢ pro registraci. Takto ziskany kli¢ ma pouze omezenou dobu platnosti a
s jeho vyuzitim se poji pomoc vyvojarim pfi testovani hry. Hraci jsou pak v predem urcenou
dobu svolani k ptihlaSeni do hry, kde se ucastni testovani vybranych trovni a svym hranim

45



pomahaji autorim odhalit pfipadné chyby a vyladit vyvazeni hry. Kazdy zGc€astnény hra¢ pak
dostane Kk vyplnéni formulaf o prob&éhlém testovani, ktery by mél vyplnit a odeslat. Soucasti
takového formuléie byva popis pocitii hrace ze hry, a to jak kladny, tak zdporny a informace o
odhalenych chybach, popt. podezieni na tyto chyby. Hraci, ktefi dobfe, pfehledné¢ a smysluplné
vyplni formuléi Casto ziskévaji u vyvojart urcity kredit spolehlivosti a pfi vybéru na dalsi
testovani je zvySend Sance, ze jim bude zaslan dals$i klic pro uzaviené testovani. Cilem je
dosahnout takzvané win-win situace, kdy hra¢ ziska predbézny pristup do hry a muze si ji
bezplatné vyzkouSet a vyvojafi ziskaji prostfedky k testovani hry, bez vynaloZzeni dalsich

finan¢nich prostredk.

3.6.2 Open Beta
Oteviené bety, stejn¢ jako v pfipad¢ bety uzaviené, vyuzivaji pfedev§im herni studia zabyvajici
se vyvojem MMO her. Pfi open beté je nejCastéji testovana zatéz na servery a celkova stabilita

hry. K otevieni verze beta se ptistupuje po ukonceni testli ve fazi uzaviené bety.

3.7 Testovani

Testovani je jedna z velmi dulezitych soucasti procesu vyvoje hry. Pii testovani jsou prochdzeny
jednotlivé urovné hry a jsou testovany vSechny dulezité, a pokud to Casovy rozvrh projektu
dovoli, i mén¢ dulezité soucasti hry. Dochazi téz k porovnavani se zadavaci dokumentaci. V této
fazi je odhaleno nejvétsi mnozstvi chyb, které by mohli v pozdéjsich fazich stat vyvojare cenny
¢as 1 penize. Chyby, nalezené béhem testovani ale i celého vyvoje, jsou dle zavaznosti Casto
déleny do nékolika kategorii. Tyto kategorie jsou specifické pro kazdy vyvojovy tym. Casto

vyuzivané byva oznaceni Al, A2, B a C s timto vyznamem:

V ptipadé¢ znaCeni Al jde o chybu nejvyssi dileZitosti, kterd Upln€ zabranuje pouZivani
tvofen¢ho softwaru. Obvyklym projevem je nemoznost zkompilovat projekt, Casté pady par
minut po spusténi, neustalé zamrzavani hry atp. Tyto chyby maji zasadni vliv na hru a je tieba je

odstranit co nejdfive.

V piipadé A2 jde o chybu, ktera vyznamnym zptisobem ovlivituje hrani hry. Castymi projevy je
nemoZznost dokoncit néktery z hlavnich pfibéhovych ukoll, coZ brani hraci v dokonceni hry,
nelogicka umrti v prib&hu hrani atp. Tyto chyby maji pfi odstrafiovani piednost hned po

odstranéni chyb typu Al a maji zasadni vliv na prodej a recenze hry.

U chyb typu B jde o méné zadvazné chyby, které se daji s trochou trpélivosti obejit nebo prekonat,

ale jsou znatelné a mohou pro nckteré hrace znamenat piekazku pii hfe. Casto se jednd o
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problémy s vyvazenosti hry, nelogicky se premistujicimi NPC (teleportace atp.), hrac¢ se
propadne podlahou a nemtize bez nahrani piedchozi pozice pokracovat ve hie atp. Tyto chyby je
dulezité odstranit po vyieSeni chyb typu Al a A2. Pokud by se vSak né&jaka z téchto chyb dostala
az do finalni verze k prodeji, v piipadé nizkého vyskytu jsou hraci ¢asto ochotni nékolik chyb
tolerovat, ale pii vétsim vyskytu mohou zptsobit nemalé skody na finan¢nim zisku. Tyto chyby
jsou nejcastéj$im divodem pro vydavani opravnych zaplat a stoji vyvojaie dalsi penize i po

skonceni vyvoje, pokud si chce udrzet dobré jméno.

Chyby typu C jsou pak nejméné zavazné chyby a nehraji takovou roli, pokud se objevi az po
vydani hry pro vefejnost. Mezi tyto chyby fadime napft. Spatné se zobrazujici text, nesedici ikony
GUI, problikavajici textury, drobné nesrovnalosti v animacich, pravopisné chyby, situace, kdy
v jednom ze 100 piipada je pfi rozhovoru NPC otoc¢eno k hraci zady, optimalizace konkrétnich

¢asti pro slabsi typy pocitact atp. Tyto chyby jsou feSeny az mezi poslednimi.
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4 TVORBA GAME DESIGN DOKUMENTU

V této kapitole bude probrana tvorba design dokumentu a technického dema v piiloze A a B.

Bude ptedstaven myslenkovy postup, nastroje a zdroje inspirace, které autor pouzil pii tvorbé

GDD.

4.1 Priprava na tvorbu
Pii ptipravé na tvorbu GDD byly nejprve zhodnoceny pozadavky kladené touto praci na
vyslednou hru. Cilem je vytvoiit design dokument a demo, které bude kombinovat styly hry

multi rpg a strategie a vyuzivat evolucni schémata.
Napad

Vzhledem ke specifikovanym pozadavkiim bylo prvnim krokem analyzovat hry, které jiz n¢které
z pozadavkil implementuji nebo je vyuzivaji. DalSim krokem bylo analyzovat co vSem témto

hram chybi, nebo co udélat jinak, aby tvofend hra nebyla pouhou kopii a pfinaSela néco nového.
Inspirace

Prace byla inspirovdna pfedevsim hrou Rim World, kde hra¢ spravuje kolonii pfezivsich, kteti
ztroskotali ve vesmirné lodi na planeté v okrajové soustavé. Dalsi inspiraci byla hra Banished,
kde hra¢ opét tidi kolonii lidi, ktefi byli vyhnani ze své domoviny a nemaji nic vic nez vétsi

karku s par vécmi do zacatku.

Vsechny vySe zminéné hry, jsou strategiemi, ve kterych hra¢ fidi svou kolonii a snazi se o jeji
preziti. V ptipadé¢ Rim World, hra¢ navic celi Gtokiim jinych frakci ¢i zvifat a mize ovladat
jednotlivé kolonisty piimo. Dale mutze kolonistim ménit jejich vybavu a rozvijet jejich

vlastnosti, diky ¢emuz postavy dale zdokonaluje.
Néco nového

Pti dal§im prizkumu trhu, doSel autor ke zjisténi, Ze to, co na trhu chybi je hra z obdobi doby
kamenné, ktera by se nesla v podobném duchu. Soucasné hry ¢asto vyuzivaji obdobi
viktorianské éry, ke kterému ptidavaji prvky steampunku, obdobi sttedovéku ¢i budoucnost. Ve
vSech téchto hrach navic hra¢ zac¢ina s vybavenim, surovinami, technologiemi ¢i jinymi bonusy,
které mu hra, at’ z divodu ptibehu nebo z ditvodu usnadnéni pocatku, poskytne. Napadem tedy
bylo ptidat scénaf, kdy hra€ se svym kmenem zacina tzv. na zelené louce a nema nic, jen cil, aby

jeho kmen ptezil.
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4.2 Struktura
Diky predchozi analyze a piipravé bylo nyni jiz jednoduché vytvofit strukturu design
dokumentu. Tvofend hra nebude obsahovat narativni ptib&h ani tkoly, proto nebude nutné oddil

S ptibéhem zahrnovat.
Nazev

Prvnim krokem pii psani GDD je vytvofit hie bud’ findlni nebo pracovni nazev hry. Tento ndzev
Casto zahrnuje nékterou z hlavnich vlastnosti, kterou hra ma. Vezméme v potaz nasledujici

priklady:

e Rim World: hra, ve které kolonisté ztroskotaji na planeté v okrajové soustave.
e Factorio: hra ve které hra¢ stavi obrovskou tovarnu, ktera mu pomtze automatizovat vyrobu a
sbér surovin.
e Fortresscraft: hra, ve které hra¢ stavi obranu, ktera chrani jeho zakladnu pied utoky monster.
e  Witcher: hra, podle stejnojmenného romanu polského autora Andrzeje Sapkowského, kde hrac¢
hraje za zaklinace (witcher), ktery lovi nestviry suzujici lid.
Tento vzor pomohl pfi tvorbé jména hry nejvice. Plijde o preZiti a spravu kmene. Vznikl tak

nazev: Tribe Survival.
Uvod (kratky popis hry)

Jak jiz bylo zminéno vyse (viz 3.2), GDD by mél obsahovat kratky, avodni popis hry. Tento
popis by mél v hraci vzbudit chut’ hrat, ve vyvojafti chut’ hru vyvijet a zaroven stru¢né shrnout co
v dané hie hra¢ nalezne. V pfiloze B je uveden popis tvofené hry, ktery se nejprve snazi hraci
nastinit o jaké obdobi ptjde a hlavni zépletku (pro¢ se kmen vlastné usazuje). Hra¢ je poté

vyzvan k interakci se hrou a pfevzeti iniciativy a je mu vymezen cil hrani.

4.3 Tvorba klicovych mechanik

Jak bylo zminéno vyse (viz 3.2) obsahem GDD musi byt seznam a detailni popis klicovych
mechanik. Tyto mechaniky tvofi hlavni napli hry a nemély by tak ve hie chybét. Vzhledem
k povaze hry byly navrzeny tyto mechaniky: potieby, pfifazovani, prioritizace a ruSeni tkolu

vesni¢anlim, ziskavani surovin, vyzkum.
Potreby

Potfeby vesniCani byly do hry zahrnuty z diivodu naplnéni jedné z hlavnich vizi, kterou je
preziti kmene. Mezi hlavni potfeby patii zdravi, hlad, Zizen a energie. Mezi vedlej$i potieby patii
spokojenost, strach a nutrice. Tyto potieby jsou dale popsany v ptiloze B.
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Sbér surovin

Aby postavy mohli piezit, potiebuji shanét jidlo, dfevo na ohen a dalsi uzitkové materialy. Sbér
surovin byl tedy dalS§im logickym krokem. Postavy tak budou schopny suroviny rtiznym
zpusobem ziskavat ze svého prostiedi a ziskané suroviny pienéset, skladovat a vyuzivat k dalSim

pottebam.

Pti ndvrhu surovin a jejich ziskavani bylo vyuzito myslenkové mapy k rozdé€leni surovin podle
urovné, tedy podle stddia, kdy je mozné suroviny ziskat. Tuto mysSlenkovou mapu zobrazuje

Obrizek 16. Né&které z navrht se do GDD nedostali.
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Obrazek 16: MySlenkova mapa
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Vyzkum

Vyzkum je jeden z Castych prvkii obsazenych ve hrach stejné jako technologicky strom, ktery
s vyzkumem uzce souvisi. Do Tribe Survivalu byl vyzkum zatazen jako jedna z kliCovych
mechanik z divodu dal§iho posunu kmene kupiedu. Vyzkumy by pak méli hraci usnadnit hrani a
nabidnout dal§i zajimavou mechaniku. Oproti vyzkumu v klasickych hrach je tento prvek
pozménén. Hra¢ musi na vyzkumném misté kombinovat natéZzené suroviny v poctu dvé az pét,

ze kterych poté mize nebo nemusi vesni¢an vyzkoumat novou technologii.

Tato mechanika tak ptinési pii kazdém hrani moznost najit nové recepty, které¢ nebyly nalezeny
v piedchozich hrach (prodlouzeni ¢asu hry a zabavnéj$i opakované hrani). Dalsi vyhodou je
jednoduché dalsi rozsiteni tohoto konceptu o nové recepty. Tato mechanika zaroven napliuje

pozadavek prace, implementovat evolu¢ni schémata.
Ovladani vesni¢ana, ukoly

Aby hra¢ mohl zadavat vesni¢antim tkoly, je ve hie navrzena mechanika, kterd tuto ¢innost
dovoluje. Hra¢ tak naptiklad klikne pravym tlacitkem na shluk kamenti a zada jejich vytézZeni.
Prvni volny vesni€an, ktery zrovna nema nic lepSiho na praci, pfijde a zane se vénovat tézbe.
Kazdy vesni¢an ma pak implementovanou prioritizaci, kterym ukolim se mé vénovat diive coz
hraci dovoli 1épe si ukoly planovat a zaroven ve hie zastava jisté zdani svobodné mysli

vesni¢ant. Inspirace tohoto systému pochdzi z jiz zmiflované hry Rim World.

4.4 Tvorba vedlejSich mechanik
Jak bylo feceno v kapitole 3.2, vedlejsi mechaniky zahrnuji obsah, ktery hru zpestii, ale neni jeji
nutnou soucasti. V dokumentu byly navrzeny pro zpestfeni tyto mechaniky: charakterové rysy

postav, kazeni vody a jidla, odchod a ptichod vesnicana do kmene a informacni zpravy.
Charakterové rysy postav

Tato vedlejsi mechanika ptidava do hry dalsi RPG prvky, které od sebe odlisuji jednotlivé
postavy. Stejné jako v redlném Zivoté ani dva lidé nejsou stejni, ve hie je tomu zrovna tak. Kazda
Z postav tak dostava do vinku dva charakterové rysy (jeden pozitivni a jeden negativni), které ji
dé€laji v omezené mife unikatni. Postavy pak napt. nepotiebuji jist nebo spat tak ¢asto, na druhou
stranu jsou zase 1in&j§i a svou préaci plni pomaleji. Ugelem této mechaniky je podpofit v hragi

chut’ specializovat postavy a vyuzivat mechaniky prioritizace prace.
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KaZeni vody a jidla

Tato mechanika je inspirovana realitou. Opét jde o zpestfeni hry, kdy hra¢ musi vice kontrolovat
své zasoby vody a jidla. Tato mechanika zaroven slouzi k vyvazeni obtiznosti hry, kterou

zvysuje.
Odchod a prichod vesnicani

V ramci kli¢ové mechaniky ,,potfeby” muize byt vesnian spokojen ¢i nespokojen. Motivaci
mechaniky odchodu a pfichodu vesni¢ant je vyuzit potencialu spokojenosti. Logika za touto
mechanikou byla navrzena takto: Pokud je kmen vesniCan spokojen, tato skutecnost se jisté
roz$iti do okoli. Osaméli lid¢ ¢i ¢lenové okolnich kment by pak mohli touzit po moznosti se ke
kmeni ptidat. Naopak pokud by byli ¢lenové kmene dlouhodobé nespokojeni, rozhodli by se
hledat lepsi Zivot jinde. Hra¢ tak musi vice hlidat spokojenost svych vesni¢ani a snaZit se
vSechny udrzet alespol primérné spokojené (viz ptfiloha B). Tato mechanika opét zvySuje
obtiznost hry, ale pokud hra¢ ziska dalsi vesnic¢any, mize mu i uleh¢it praci. Hra¢ tak ziska vice

specializovanych vesni¢ant a snizuje se nutnost mikromanagementu ukolt.

Dal$im ptfinosem této mechaniky je, ze pokud by néktery z hra€ovych vesni¢ant zemiel, 1ze ho

nahradit noveé ptichozim.
Informacni zpravy

Tato mechanika byla zavedena piedevsim z diivodu rozméri, kterych mize hra v pozdéjsich
fazich nabyt. UdrZovat si pfehled o malém poctu postav neni pro hrace takovy problém (napft. 4
postavy). Pfi vétSim mnoZstvi postav a vétsi potfebé mikromanagementu hra¢ potiebuje
mechaniku, kterd by ho rychle informovala o dilezitych udéalostech ve hfe. Toho ma docilit tato
mechanika. Hraci jsou poskytovany informace ve formé zprav a odkazu na misto, ke kterému se
udalost vaze, a to ve ctyfech urovnich dileZitosti. Tato mechanika byla ¢astecné inspirovana

hrou Cultures.

4.5 Tvorba assetu

Béhem tvorby design dokumentu a implementace demo verze hry bylo vyuZzito velké mnozstvi

assetu.
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Grafické assety

Grafické assety byly tvofeny v nastroji pro tvorbu grafiky 3D, Maya od spole¢nosti Autodesk
ziskané pod studentskou licenci poskytovanou Univerzité Pardubice. Pomoci tohoto nastroje byl

vytvofen naptiklad vak na vodu, ktery visi na stojanu v testovaci scéné.
K tvorbé postav vesni¢antl byl pouzit open source generator postav MakeHuman?é.
Vétsina animaci postav byla ziskana z portalu mixamo®® spole¢nosti Adobe.

Pro tvorbu asseti 2D byl vyuzit open source nastroj GIMP. V tomto nastroji byly vytvoieny
assety urcené predev§im pro grafické uzivatelské rozhrani. Ptikladem mohou byt ikony pro

oznaceni pozic v inventaii postavy.
Kéd

Assety v podobé zdrojového kédu byly v této hie tvofeny autorem v programu MonoDevelop? a
Visual Studio?* Community 2017.

Assety tietich stran

Vyvoj pocitacové hry je ¢asové a finanéné velmi naro¢nou praci, a proto vétsina hernich studii a
hernich vyvojart Casto pfistupuje K ziskavani asseti zrukou jinych odbornikti. Vyhodou je
ziskani kompletnich assetd pro hru, coz Setfi ¢as i penize. Jinak tomu neni ani v piipad¢ této hry.

Mezi assety tretich stran pouzitych v této praci patii:

e Behavior Designer — nastroj pro tvorbu Al pomoci grafickych BT od spole¢nosti Opsive?, LLC,
e sada modeli kament stazena z Unity Asset Store,

e drzak na vodu stazeny ze stranek 3Dexport?,

e adalsi.

Problémem takto ziskanych assetl pak byvaji nedokonalosti, které musi herni studio odstranit.

4.6 Urceni rozsahu technického dema

V technickém demu byla implementovana ukazkova scéna, ve které jsou vybrané suroviny, které

je mozné tézit, zakladni zdroje jidla a vody a moznost vyzkumu. Kviili naro¢nosti implementace

18 Dostupné z http://www.makehumancommunity.org/
19 Dostupné z https://www.mixamo.com/

20 Dostupné z https://www.monodevelop.com/

21 Dostupné z https://visualstudio.microsoft.com/cs/

22 Dostupné z https://legacy.opsive.com/

2 Dostupné z https://3dexport.com
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zakladni logiky umélé inteligence, byl kladen diraz pfedevsim na funkci a v technickém demu se

tak ¢asto objevuji pouze placeholdery. Technické demo tedy zahrnuje:

e ukazkovou scénu,

e dva vesni¢any obou pohlavi,

e zékladni umélou inteligenci pro piijimani a plnéni ukoli a plnéni zakladnich potteb,
e dva zdroje surovin (shluk kamend, strom),

e zdroj jidla (strom s jablky),

e zdroj vody (malé jezirko),

e misto pro vyzkum novych technologii,

e ukdazku drzaku na vak s vodou,

e Ohniste bez implementace,

e ukazku pocasi (dést’ s proménlivou intenzitou),
e misto pro uchovavani surovin,

e informacni zpravy (Castecna implementace).

U vesni¢ant jsou pak zahrnuty charakterové rysy a potieby.

4.7 Tvorba slovniku

GDD tvoreny v ramci této prace obsahuje slovnik, ktery ujasiiuje nékteré pojmy uvedené v ramci
dokumentu. Slovnik v popisu ob¢as uvadi i technické detaily implementace a funkce. Piikladem
muze byt definice herniho dne, herni hodiny a pracovni jednotky za hodinu. Tyto terminy jsou

v ramci dokumentu ¢asto zmiflovang, ale nejedna se o samostatnou mechaniku.

4.8 Validace design dokumentu
Pti validaci GDD bylo vyuzito vice zptisobl. Motivaci k vicendsobné validaci bylo zvyseni

kvality vysledného dokumentu.
Validace autorem

Pii této validaci autor proSel GDD od zacatku do konce. Cilem bylo projit vSechna témata
kterym se GDD vénuje a odstranit, popiipadé doplnit, vysvétleni a upravit neintuitivni ¢i
tézkopadné popsané Casti. VSechny nalezené nedostatky byly napraveny. Tento zplisob vSak neni

ptili§ spolehlivy. Dokument tak byl podroben dalsi validaci.
Validace jinou osobou

V tomto kroku validace byl GDD poskytnut vice nezaujatym osobam, které si jej mély precist a

zhodnotit zajimavost samotného tématu. V dalsi ¢asti ¢teni méli poukéazat na vSechny nedostatky
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a nesrovnalosti v ramci dokumentu a ty poznamenat nebo ptimo oznamit autorovi. Tento proces

se, po upravach nalezenych chyb, nékolikrat opakoval.
Validace proti technickému demu

Pii této validaci byl dokument porovnan proti vymezenym ¢astem implementace. Kazda
implementovana funkcionalita byla vyzkouSena a porovnana proti zamyslené funkcionalité
popsané v GDD. U nalezenych odchylek byla vyhodnocena zévaznost této odchylky od piivodni

zamyslené funkcionality.

U méné¢ zavaznych odchylek byla sjedndana naprava v technickém demu a chovani hry
ptizptisobeno GDD. V ptipadé, ze Slo o minimalni odchylky, nebyly tyto odchylky feseny
z diivodu nedokonalosti technického dema. Oprava tedy mohla byt provedena v dalSich fazich
vyvoje.

prizptisobitelnd zamyslenému zdméru, byla provedena Uprava hry stejné jako Vv pfipadé méné
zavaznych odchylek. Pokud by Uprava chovani znamenala rozséhly a ¢asove€ ndrocny zasah, byl
vyhodnocen piinos takového zasahu. Pokud byl pfinos vétsi nez vynalozeny ¢as nebo odchylka
neslucitelna s vizi hry, bylo feSeni zapracovano a demo upraveno. V piipadé, ze odchylka stale
zachovévala ptivodni vizi hry, byl upraven GDD dokument, aby déle reflektoval vyvoj hry. Cast

téchto odchylek nakonec piekonala o¢ekavani navrzené funkcionality.

Pokud byly béhem vyvoje nalezeny jen téZko implementovatelné funkcionality, nebo
funkcionality, které dale nedavali logicky smysl z hlediska hry i implementace, byly tyto

zaznamy z GDD odstranény.

4.9 Technické demo

K implementaci technického dema bylo vyuzito herniho enginu Unity. Tento engine byl zvolen
z divodu licence K volnému pouziti, jednoduchému a uzivatelsky piivétivému rozhrani a
rozsahlé databazi volnych assetl pro pouziti pii vyvoji her. Pro rozdéleni a sledovani postupu a
rychlosti prace bylo vyuZito nastroje pro planovani Hacknplan. Vlastni kod hry je napsan
Vv anglickém jazyce s Ceskymi komentafi. Obrazek 17 zobrazuje vesniCana v ukdzkové hie, pfi

sbéru jablka. Dalsi ukazkou je Obrazek 18, na kterém lze vidét ¢ast ukazkové scény.
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Obrazek 18: Pohled na testovaci scénu
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Zavér
Cilem této prace bylo pfedstaveni technik a metod vyuzivanych pfi vyvoji her se zaméfenim na

pocitacové hry s vyuzitim evolu¢nich schémat.

V prvni kapitole jsou porovnadny moznosti studia herniho designu a vyvoje her v zahrani¢i a

v Ceské republice, na kterou je tato kapitola vice zaméfena.

V druhé casti jsou vysvétleny techniky, které jsou bézné vyuzivany pii navrhu her vcetné
zminénych evolu¢nich schémat, jsou popsany jednotlivé role v tymu tvirci pocitacové hry a
ptesah jejich znalosti mimo oblast poc¢itacovych her véetné moznosti jejich uplatnéni. Dale byly
popsany nastroje vyuzivané pii tvorbé pocitatovych her a techniky fizeni vyvoje, které usnadnuji

spravu projektu v po€etnych tymech lidi.

V tieti kapitole jsou pak rozebrany jednotlivé faze vyvoje pocitatové hry, od prvotniho napadu a
konceptu, pies prvni verze a jejich vyznam v rdmci projektu, az ke konecnému testovani hry pied

vydanim.

Mimo znac¢ného zjistovani informaci, které dalece piesahuji veskeré mé dosavadni znalosti, pro
m¢ diplomové prace znamenala velkou vyzvu v podobé rozsahlé a podrobné dokumentace a
implementace ukdzkové hry. Dilezitou zkuSenosti pro mé byl nejen samotny navrh a
implementace, ale téZ nepiesnost mého pivodniho odhadu ¢asové narocnosti této prace, ktera

mnohonasobné pred¢ila mij usudek.

Praktickym pfinosem této prace je moznost Ctendfe seznamit se s kroky, které je treba

podniknout pfi navrhu a tvorbé vlastni hry a design dokument, ktery miize slouzit jako vzor.
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1 UVOD

Ledy uz taji a doba ledovd pomalu konci. KoCovny zivot jiz nestaci. NadeSel Cas se usadit.
Nahlédnéte do zivota lidu doby kamenné. Stante se nacelnikem malého kmene, objevujte a
vymyslete nové technologie, které pomohou vasemu kmeni piezit a prosperovat. Porazte matku
pfirodu v nemilosrdném boji o zivot a doved’te svlij rozrustajici se kmen k zainé budoucnosti!

Tribe Survival.

2 POPIS

Pred mnoha a mnoha lety, v zemi daleko daleko odsud...

V dobéach, kdy Zemi obyvala zvifata vS§emoznych druht, kofist utikala pfed predatorem a vladlo
pravo silngjsiho, sedély dvé opice na vétvich stromi, schovavajic se pted predatorem. Kdyz tu
nahle se pod jednou z nich vétev ulomila. Normalné by opice zacala utikat, pronasledovana
predatorem. Ale ona dostala napad. Vzala vétev a kiapla s ni vsi silou predatora po hlavé. Druha

opice si jen pomyslela: “No a nebo tak.”
Tak byly polozeny zaklady evoluce lidstva, a také vynalezena prvni zbran.
O nekolik milionii let pozdéji...

Od dob kdy nékteré opice zacaly chodit po dvou uplynula uz dlouha fada let. Postupem casu se z
nich stali lidé, nepfili§ odliSni od téch dneSnich. Podobné jako ostatni tvorové se snazi piezit v
nelitostné piirodé, k ¢emuz vyuzivaji svych schopnosti, které se nyni mirné lisi od schopnosti

ostatnich zvitat. Lidé se sdruzuji do kmend, jelikozZ jednou z jejich schopnosti je spoluprace.

Nas piibéh je o jednom malém lidském kmenu, ktery se snazi prezit vSechny néstrahy, které jim
pfiroda pfipravi. K tomu ale potfebuji n€koho, kdo by je vedl. Pomuzes$ jim preZit, vyvijet se a

stat se lepSim kmenem? Jejich osud je nyni ve tvych rukou.
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3 KLICOVE MECHANIKY

3.1 Uzivatelské rozhrani

ID: CTR-PLR-000

Uzivatelské rozhrani pfedstavuje jeden z hlavnich zplisobt interakce hrace se hrou.

Pomoci uzivatelského rozhrani hrac zjistuje stav hry a vyuziva nastroji ke spravé kmene. Hra

bude ovladana pomoci kldvesnice a mysi. Jako podplirny prvek ovladani bude hréaci slouzit

grafické uzivatelské rozhrani (GUI).

3.1.1 Klavesnice a myS$

Klavesnice

Hra¢ vyuzivé klavesnice k ovlddani kamery, popt. pouzivd definované klavesové zkratky pro

kontextualni pouziti vybranych piikazi.

Nazev Klavesa | Popis
Pti stisknuti klavesy se kamera rozjede smérem
vlevo, relativné k natoc¢eni kamery. Kamera pii
Posun kamerou vlevo A . v g :
pohybu neméni svou Y soufadnici (pohybuje se v
plose).
Pti stisknuti klavesy se kamera rozjede smérem
vpravo, relativné k nato¢eni kamery. Kamera pti
Posun kamerou vpravo D . P .
pohybu neméni svou Y soufadnici (pohybuje se v
plose).
Kamera se rozjede smérem vpied, relativné k
Posun kamerou vpied w natoc¢eni kamery. Kamera pfi pohybu neméni svou Y
soutadnici (pohybuje se v ploSe).
Kamera se rozjede smérem vzad, relativné k natoCeni
Posun kamerou vzad S kamery. Kamera pfi pohybu neméni svou Y
soutadnici (pohybuje se v ploSe).
Otevien hlavni nabidky Esc Pokgd neni otevieno gekte,re z kontextovych oken,
pak je oteviena hlavni nabidka.
Zavfteni hlavni nabidky nebo Esc Pokud je otevieno kontextové okno nebo hlavni
kontextového okna nabidka, je pfti stisku kldvesy okno zavieno.
Rychlost hry 1x Numl Zméni rychlost plynuti hry na 1x
Rychlost hry 2x Num2 Zmeéni rychlost plynuti hry na 2x
Rychlost hry 4x Num3 Zméni rychlost plynuti hry na 4x
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Pauza NumO Pozastavi ¢as hry

Mys

Hrac vyuziva mys jako jeden z hlavnich ovladacich prvka hry.

Nazev Klavesa Popis
Klik levym tlacitkem slouzi k oznaCovani oznacitelnych
Hlavni Levé tlacitko mvsi objektil, ovladani grafického uzivatelského rozhrani a
akce y skryvani kontextovych nabidek (kliknuti do prazdného
prostoru).
Klik pravym tlacitkem na objekt, vyvolava kontextovou
Vedlejsi Pravé tladitko mvi nabidku u objektt, které tuto nabidku poskytuji a umoznuje
akce y hraci vybrat si z akci, které 1ze objektiim zaradit. Kliknuti na
terén posle oznaceného vesni¢ana na dané misto.
Rolovéanim kole¢kem hra¢ ptiblizuje nebo oddaluje kameru
Zoom y . . ey e
kamer Kolecko mysi f)d herni mapy. Kamera se vzdy ptiblizuje/oddaluje vici
y
jednomu bodu.
Tteti tlacitko
Rotace (stisknuti kolecka Pti stisknuti koleCka mysi a pohybu do strany kamera rotuje
kamery mysi) + pohyb vlevo | kolem dané¢ho bodu. MoZnost rotace je 360° kolem bodu.
a vpravo
Treti tlacitko Pt stisknuti kolecka mysi a pohybu nahoru a dolu kamera
Néklon (stisknuti kolecka méni svij naklon vi¢i herni plose. Minimalni sklon (smérem
kamery mysi) + pohyb dolt1) je 2° viici herni plose. Maximalni nédklon (smérem
nahoru a dolu vzhtiru) je 70° vuci herni plose.

Mimo levého a pravého tlacitka mysi, koleCka mySi (vcetné trfetiho tlacitka) a klavesy
vyvolavajici hlavni nabidku, by mély byt klavesy nastavitelné pomoci KeyManager v Unity nebo

pomoci vlastni implementace.

3.1.2 Grafické uzivatelské rozhrani (GUI)
Grafické uZivatelské rozhrani dovoluje hraci vyuzivat nastroje poskytované hrou a ziskdvat

informace o tom, jak hra probiha.

Hlavni menu

Hlavni menu je jednou z prvnich obrazovek, ktera se hrac¢i zobrazi po zapnuti hry. Dovoluje
hréaci pomoci tlacitek spustit novou hru, nacist uloZenou pozici, zobrazit nastaveni hry nebo hru
ukoncit.

67




Koncept

Tribe survival

Nova hra

Naéist hru

Nastaveni

Ukoncit hru

Tlacitko Funkce

Nova hra Zobrazi uzivateli okno s vybérem scénare.
Nacist hru Zobrazi uzivateli okno s vybérem ulozenych her.
Nastaveni Zobrazi uzivateli okno s nastavenim hry.
Ukon¢it hru Zavte aplikaci.

Hlavni nabidka

Pokud hra¢ zméckne kldvesu Esc béhem hrani, je mu zobrazena hlavni nabidka. Z této nabidky
bude hra¢ moct hru ulozit, nacist, zobrazit si nastaveni nebo ukoncit hru a vratit se zpét do
hlavniho menu.

Koncept
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Hlavni nabidka

Nastaveni

Tlacitko Funkce

Nadist hru Viz. nacist hru.

Ulozit hru Zobrazi hraci nabidku na ulozeni rozehrané hry.
Nastaveni Viz. nastaveni.

Ukon¢it hru Ukon¢i hru a vrati hra¢e do hlavniho menu.

Ovladani rychlosti hry

Jednim z ovladacich prvkl je moznost ovladat rychlost plynuti ¢asu ve hie. Hra¢ ma k dispozici
4 tlacitka, ktera mu dovoluji zrychlovat a zpomalovat plynuti ¢asu v nasobcich 0x (pauza), 1x
(normalni plynuti ¢asu), 2x a 4x. Tato vlastnost je ovladatelna téz pomoci klavesovych zkratek.
Menu bude ¢aste¢né pruhledné aby piili§ neobtéZovalo hrace, ale dostatecné viditelné, aby bylo
dobie ¢itelné (max prithlednost cca 20%).

Koncept
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Rychlost hry: “ /’K 2,‘ fo

.,

Alternativa

Rychlost hry: “ > >> >>>>

N,

Umisténi na obrazovce:

Rychiost hry: IEl

Tlacitko Funkce

Pauza (W) Pozastavi herni &as.

Rychlost 1 (1) Herni ¢as zacne plynout normélni rychlosti.
Rychlost 2 ( 2x) Herni ¢as za¢ne plynout dvojnasobnou rychlosti.
Rychlost 3 (%x ) Herni ¢as zac¢ne plynout ¢tyinasobnou rychlosti.
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Informacéni zpravy

Hraci se na obrazovce zobrazuji zpravy tykajici se dulezitych udélosti ve hie a to ve Ctyfech
kategoriich. GUI pro zpravy pfi pfijeti zpravy problikne barvou podle diilezitosti pfijaté zpravy a
navysi ¢ita¢ zprav pro danou kategorii. Samotna ikona dané kategorie jeSté cca 3x problikne.
Blizsi informace o funkci zprav ve FEA-MSG-001.

Koncept

Umisténi na obrazovce




[o]
[<]
(]
(]

Rychipst hry: IIl

Tla¢itko Funkce

Bil¢ tlacitko Zobrazi okno se zpravou dulezitosti INFO
Zelené tlacitko Zobrazi okno se zpravou dilezitosti MINOR
Oranzové¢ tlacitko Zobrazi okno se zpravou dilezitosti MAJOR
Cervené tlacitko Zobrazi okno se zpravou dileZitosti CRITICAL

Kontextova nabidka: Vesni¢an

Pti nakliknuti vesni¢ana LMB se zobrazi kontextova obrazovka s informacemi o vesni¢anovi,
jeho portrét a jméno. Nad hlavnim panelem jsou jednotlivé zalozky s dalSimi informacemi, které
pfi kliknuti zobrazi dalsi informace v témze okné a ptepisi plivodni informace.

Postava

Vychozi panel pro zobrazeni. V informac¢nim okné se zobrazi vSechny zakladni potieby
vesni¢ana a jejich stav pomoci progress baru. Pfi piejeti nad jednotlivymi progress bary se
zobrazi kratky popisek informujici hrace o stavu dané potieby (viz. tabulky potfeb). Progress
bary pouzivaji barevny piechod podle stavu dané potieby od zelené (nejvyssi stav), pres
oranzovou (cca 50%), a Cervenou (nejnizsi stav). Jediny rozdil je u strachu, ktery pouziva
hodnoty obréceng.

Popis

V této zalozce 1ze nalézt informace o povahovych vlastnostech postavy a status efektech, které
ovliviiuji spokojenost postavy. U jednotlivych status efektli je uveden cas trvani do jejich
skonceni (pokud je efekt ovlivnén Casem).
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Vybaveni

V této zalozce je vidét vybaveni a predméty které u sebe postava nese. Pti kliknuti na jednotlivé
pfedméty pravym tlacitkem Ize vyvolat kontextovou nabidku, kterd dovoli odlozeni pfedmétu.
Pfi najeti na pfedmét se zobrazi v tooltipu zakladni informace o pfedmétu nebo o prazdném
slotu.

ﬁ Télo — tato pozice slouzi k vybaveni obleceni.
A
Leva ruka — pozice pro pienaseni a pouzivani predméta.
% Prava ruka — pozice pro pienaseni a pouzivani predméti. Hlavni ruka.
@ Vak na vodu — pozice slouzi pro vybaveni vakem na vodu. Umoziiuje vesni¢anovi pit na
isté.

=

il. - E Batoh — pozice slouZzi pro vybaveni batohu. Odemyka pfidavné pozice inventare.

E - Pozice batohu — pozice pro ptenaseni vice predméti najednou. ZvétSuje velikost
inventare. Maximalné 6 pozic. Odemyka se podle poctu pozic neseného batohu.
Prace

Tato zalozka slouzi k nastaveni priorit prace a povoleni jednotlivych ¢innosti (viz CTR-PLR-
003).

Postava
Postava
Jméno
Zdravi: (T
Spokojenost: (I
Nutrice: Tl —
Energie: [ 1
Hlad: .= 1
Zizen: [ —
Strach: IR ]
Popis
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Postava Popis
Jméno Povahové rysy:
Rysl, Rys2
Efekty nalady:
Efektl (8h)
Efekt2
Vybaveni
Postava Popis Vybaveni
Jméno
— (D
Y Y
—
— — @
& y
L)
Prace
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Postava Popis Vybaveni Prace

Jméno
Pit SZ' Jist Spat
A, |

'
—_—
W

Umisténi

[]
TII Il 1L ] 5

Rychlost hry: II'

3.2 Potreby
ID: ATR-VILL-001

Stejné jako ¢lovék v realném svété i postavy ve hie maji své potfeby. Kazdad postava musi jist,
pit a spat. Ukolem hréage je tyto potfeby napliiovat. Potieby postav budou hra¢i zobrazovany jen

slovng. Potfeby nabyvaji hodnot v rozmezi 0—100 kdy 0 znamena nejmén¢ a 100 nejvice. Nizké

v
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hodnota, pii které se postava sama rozhodne jit svou potiebu doplnit.
Minimalni hranice je 30 % potieby.

3.2.1 Zdravi

Tato Vvlastnost urcuje celkové zdravi postavy. Pohybuje se v rozmezi 0-100. V piipadé, ze zdravi
klesne na 0, postava umira. Na zdravi postavy mize mit vliv vice faktort. Nejcastéjsi udalosti,
kdy dojde ke snizeni zdravi jsou nemoci, hladomor, dlouhodoba Zizen atp. Mozné je i zranéni pfi
préci.

SniZovani zdravi:

1. Zdravi muze snizit hned nékolik zdroji nebezpedi.

e Pokud postava 3 dny v kuse nespi kazdych 8 hodin bez spanku -5 HP
2. Pokud postava neji a jeji nutrice klesnou na 0

e kazdych 8 hodin bez jidla -7 HP
3. Postava nepije, hodnota zizn¢ klesne na 0

e kazdych 8 hodin bez vody -8 HP

ZvySovani zdravi:

Pokud je postava dostateéné odpocatd, najedena a napita (jidlo, piti a spanek nad 75), pak se jeji

zdravi pomalu regeneruje. Postavé se v zakladu obnovi 1 HP za GH.

Slovni popisek Uroveii naplnéni poti-eby
Zdravy 81-100

Lehce potluceny 61-80

Lehce ranény 41-60

Té&Zce ranény 21-40

Umira 1-20

Mrtvy 0
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3.2.2 Energie

Urcuje, jak je postava unavena (nizka hodnota) nebo vyspala (vysoka hodnota). Ubyva postupné
s Casem a dopliuje se, kdyz postava spi. Kazdy vesni¢an by mél pro plnou odpocatost spat
alespoit 8 hodin. Postava by tedy méla byt na prahu vycerpani po uplynuti 16 hodin a plné
odpocata po 8 hodinéch.

Vzorec pro vypocet modifikatoru ubytku spanku:

S_minus = (max_energie - spanek threshold) / ¢as_na_ vycerpani_gh
S_minus = (100-30) / 16 = 4,375

Vzorec pro vypocet mod. regenerace spanku:

S_plus = (max_energie - spanek threshold) / ¢as_na_plne vyspani_gh
S_plus = (100-30) / 8 = 8,75

Pokud tedy postavé kazdou GH ubyde 6,25 jednotky spanku méla by byt po 16 hodinach
vycerpand. Naopak pokud postavé kazdou GH ptibyde 12,5 jednotky spanku méla by byt rano

naprosto svezi.

Hrani¢ni hodnotou pro odchod ke spanku je 20.

Zpravy:

Pokud hodnota energie klesne pod 10, hra¢ obdrzi Diilezitou zpravu s popisem:
<Jméno vesnicana> je ptiSerné ospaly.

Pokud hodnota energie klesne na 0, hra¢ obdrzi Kritickou zpravu s popisem:

<Jméno vesni¢ana> pada inavou. M¢l by se co nejdiive vyspat!

Slovni popisek Uroveii naplnéni potieby
Velmi odpocaty 81-100

Odpocaty 61-80

Unaveny 41-60

Velmi unaveny 21-40
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Vycerpany 0-20

3.2.3 Hlad

Urcuje, jak je postava hladova (nizkd hodnota) nebo sytd (vysokd hodnota). Ubyva postupné s
Casem a dopliuje se, kdyz postava ji. Mnozstvi doplnéné jidlem je zavislé na kvalité
konzumovaného jidla (kotfinky dopliiuji mnohem méné nez pecené maso). Postava by méla jist

alespoil 2x denné tedy by méla zacit hladovét priblizné po 12 hodinach.
SniZovani hladu:

H = (100-30) / 8 = 8,75

Doplitiovani hladu:

Hlad bude dopliiovan pomoci jidla. Kazdé¢ jidlo bude mit pfifazenou hodnotu hladu, kterou
doplni, a zaroveinl 1 nutricni hodnotu. Vzdy po dojedeni jidla jsou tyto hodnoty pficteny ke své
nalezité potiebe. Pokud by bylo jidlo dojedeno jen z Casti, pak je k hladu pfictena pouze pomérna

¢ast ziskanych zivin (pokud snim jen polovinu jidla pak dostanu vyzivové body / 2).
Hrani¢ni hodnota, kterd donuti vesni¢ana jit se najist je 30.

Zpravy:

Pokud hodnota hladu klesne pod 15, hra¢ obdrzi DilleZitou zpravu s textem:
<Jméno vesni¢ana> je velmi hladovy.

Pokud hodnota hladu klesne na 0, hra¢ obdrzi Kritickou zpravu s textem:

<Jméno vesni¢ana> umira hlady. SeZent mu néco k snédku!

Slovni popisek Uroveii naplnéni poti-eby
Velmi syty 81-100

Syty 61-80

Hladovy 41-60

Velmi hladovy 21-40
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Vyhladovély 0-20

3.2.4 Zizei
Urcuje, jak je postava zizniva (nizkd hodnota) nebo napita (vysoka hodnota). Ubyva postupné s
casem a dopliuje se, kdyz postava pije. Kazda postava by méla pit alespont 3x denné tedy

piiblizn€ po 5 hodinach.
SniZovani Zizné:

Z =(100 - 30)/ (16/3) ~= 13,3
ZvySovani Zizné:

Zizen je dopliiovana pomoci vody z feky, z vaku nebo jiné¢ nddoby. Pokud voda neni zkazZena,

doplnuje kazda vypita jednotka vody cca /5 ukazatele.

Hrani¢ni hodnota, kterd donuti vesni¢ana jit se napit je 30.

Zpravy:

Pokud hodnota zizné klesne pod 15 bodii, obdrzi hra¢ Dulezitou zpravu s textem:
<Jméno vesni¢ana> je velmi ziznivy.

Pokud hodnota zizn¢ klesne na 0, hra¢ obdrzi Kritickou zpravu s textem:

<Jméno vesni¢ana> umira zizni. SeZzett mu néco k piti!

Slovni popisek Uroveii naplnéni poti-eby
Velmi napity 81-100

Napity 61-80

Ziznivy 41-60

Velmi Ziznivy 21-40

Umiré zizni 0-20

3.2.5 Spokojenost
Spokojenost postavy zacind na hodnoté¢ 50 a nabyva hodnot od 0 do 100. Tato vlastnost je

ovlivilovana nejen statistikami postavy, ale také udalostmi, které se okolo postavy déji. Napf.
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postava ktera dlouho nejedla bude mit velmi sniZzenou spokojenost. Stejné tak je-li postava tézce
ranéna napi. pii lovu. Postavé po zhojeni zranéni jest¢ né&jakou chvili ziistdva snizend
spokojenost, protoze na takovy zazitek jen tak nezapomene. Postava jejiz spokojenost klesne
prili§ nizko ma urcitou Sanci, Ze se rozhodne odejit od kmene. Postavé je spokojenost

snizovana/zvySovana pomoci status efekt kladnych a zdpornych.

Slovni popisek Uroveii naplnéni potieby
Velmi spokojeny 81-100

Spokojeny 61-80

Nespokojeny 41-60

Velmi nespokojeny 21-40

Nastvany 0-20

Tabulka status efektu spokojenosti

Vesni¢an se citi $tastny. ZvySuje spokojenost o 5 bodi na 8
hodin.

Stastny Mize se objevit s pravdépodobnosti 5 % kazdé dvé hodiny. Pokud
je efekt jiz pfitomen na vesniCanovi, efekt se prodlouzi na max.

dobu 8 h. Pokud je osadnik nespokojen, nemiZe byt spokojen.

Stejné jako spokojeny, pouze opacny efekt na spokojenost. Pokud

Nespokojeny _ _ _ _
je vesniCan spokojen, nemtize byt nespokojeny.
Vesnicantiv status hladu klesl pod hodnotu 15 bodt. Spokojenost
Hladovy klesne o 5 bodd. Pokud se vesni¢an naji a hodnota hladu pteroste
15 bodd, status zmizi.
. VesniCantiv status hladu piekro¢il 90 boda. Spokojenost se
Dobfte najedeny ) .
zvySuje o 5 bodl. Pokud hlad klesne pod 90 bodi, status zmizi.
Zranény Vesnican citi bolest, a to se mu vibec nelibi. Spokojenost se
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snizuje o 10 bodl. Efekt je aplikovan, pokud mé vesni¢an mén¢
nez 70 bodl zdravi. Pokud hodnota zdravi stoupne nad 70, efekt

mizi.

Citi se v bezpeci

Aktivuje se, pokud je globalni hodnota strachu rovna nebo mensi

nez 10 bodu. Piidava 5 bodu spokojenosti.

Aktivuje se, pokud je globalni hodnota strachu rovna nebo vyssi

Boji se . .

nez 30. Odebira 5 bodl spokojenosti.

Aktivuje se, pokud je globalni hodnota strachu rovna nebo vyssi
VystraSeny nez 50. Odebira 10 bodu spokojenosti. Nahrazuje status efekt

Boiji se.

Aktivuje se, pokud je globalni hodnota strachu rovna nebo vyssi
VydéSeny k smrti nez 80. Odebird 17 bodl spokojenosti. Nahrazuje efekt

VystraSeny.

] Néktery z vesnicanil ucinil zajimavy objev. Cela vesnice oslavuje.

Novy objev _ ‘

Spokojenost se zvySuje o 15 bodli na 2 dny.

Néktery z vesni¢ani vynalezl novou technologii. Celd vesnice
Novy vynélez ‘ ‘ ‘

oslavuje. Spokojenost se zvySuje o 10 bodti na 1 den.

Neéktery z vesnicanli zemiel. Celd vesnice truchli. Spokojenost se
Zarmutek o

snizuje o 20 bodl na 2 dny.

Nespokojeny vesniCan odeSel. Vesnice truchli nad jeho
Odchod ptitele odchodem. Spokojenost se snizuje o 10 bodii na 1 den. Aplikuje

se pii odchodu vesni¢ana z kmenu kviili nespokojenosti.

Buh rozhodl a vesni¢ané vyhovéli jeho pfani. Bohem urceny
Vyhnani ptitele vesni¢an byl vyhnan z kmene. Spokojenost se snizuje o 15 bodua

na 1 den. Aplikuje se pfi vyhnani vesnicana z kmene.
3.2.6 Nutrice

Nutrice urcuji tukové zdsoby postavy. Cim vyS§i md postava zdsoby, tim pomaleji ji zacne

ovliviiovat nedostatek jidla. Nutrice klesaji jen pfi nulovém hladu a stoupaji, kdyZ postava ji
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kvalitni jidlo. Nutrice slouzi jako ochrana pied dlouhym obdobim hladu a pred podvyzivou.
Pokud ale postava zacne trpét hlady, tukové zasoby na plné Grovni ji ochrani maximalné po dobu

3 dnu.
Vzorec:

N=100/3*24~=1,39

Slovni popisek Uroveii naplnéni potieby
Kredenciézni 81-100

Trosku se kulati 61-80

Normalni 41-60

Jako tycka 21-40

Skoro prosvita 0-20

3.3 Ovladani vesni¢anu hracem
ID;: CTR-PLR-001

Hra¢ bude moci dvéma zpiisoby ptidélovat vesni¢aniim tikoly, a to aktivné nebo pasivné.
Aktivni:

Hra¢ ptepne vesnicana do rezimu piimého ovladani a miiZze mu potom piimo pomoci pravého

kliknuti fict, kam se mé vesni¢an piesunout.
Pasivni:

Hra¢ oznaci vesni¢ana a mize mu piimo vnutit zadany ukol. V pfipadé, Ze je jiz tento ukol
vykonavan jinym vesnianem, nelze ho vesnicanovi vnutit, dokud vesni¢an s timto tkolem

nepiestane dany ukol vykonavat.
Hrac¢ muze také vesnicanovi fici, jakym predmétem se mé vybavit.
3.4 Prirazovani ukoli

ID: CTR-PLR-002
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Hra¢ bude moci oznacit tkoly, které maji vesni¢ané vykonat. K dispozici bude mit hrac

uzivatelské rozhrani, ze kterého si bude moci vybrat nastroj k oznaceni ukolti pro praci.

Hrac si z uzivatelského rozhrani vybere nastroj ptislusny ukolu, ktery chce zadat a oznaci s nim
cilovy objekt (napt. kamen pro tézbu, strom k pokaceni atp). Oznaceni bude mozné jak pomoci

tohoto nastroje, tak i po vybrani objektu se surovinou.

3.5 Prioritizace ukolu
ID: CTR-PLR-003

Hrac¢ bude moci u postav nastavit priority konkrétnim ¢innostem.
Princip nastaveni priority

Kazda postava disponuje rozhranim pro nastaveni priority konkrétnich ¢innosti. Kazda ¢innost je
reprezentovana ¢tvercem s ikonou dané Cinnosti, ktery Ize pfesouvat tazenim myS$i. Cim vice
vlevo a ve vyS$im fadku, tim vyssi priorita ¢innosti. Pti pravém kliknuti bude hra¢ moci postave

fici, ze tuto ¢innost ma, ¢i nemd vykonavat. Toto rozhrani bude téz nabizet moznost vypnout

nebo zapnout postaveé provadéni ¢innosti Spanek, Jidlo a Piti.

r o

Pridélovani ukola

Ukoly budou postavam piidélovany ze spoleéné fronty. Postava, ktera nema co délat se rozhodne
dle priorit, jestli se boji, potiebuje pit, jist nebo spat. Pokud tyto potieby neptekracuji kritickou
hranici, pak vesnican podle své tabulky priorit vybere z fronty akci, ktera je k nému nejbliz. Poté

jde tento kol splnit. BEhem plnéni ukolu, postava pritbézné kontroluje, jestli néktera ze statistik

strach, piti, jidlo a energie nepifekrocila kritickou hranici. Pokud ne, postava pokracuje v praci.
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Pokud ano, pak postava odevzda i rozpracovanou praci zpét do fronty ukoli a jde vykonat

prislusnou ¢innost k nedostavajici se vlastnosti (spat, pit atp.).
Inspirace pievzata ze hry Rimworld od Ludeon Studios.

Overview of Ellis
Wark Factions World Histaory
rdanual priorities

ing Can

Hunting

:
2

[~]
HE
E =
=

(ukazka ze hry Rimworld, zdroj: https://ludeon.com/forums/index.php?topic=6594.0 )

3.6 RusSeni ukola a ¢innosti
ID;: CTR-PLR-004

Hra¢ bude moci zrusit tkoly, které zadal pro vykonani vesnicany. Toto bude mozné jak na

cilovém objektu, tak pomoci nastroje pro zadavani ukold.

Hra¢ oznaci cilovy objekt (napf. kdmen pro téZbu, strom k pokaceni atp.), na kterém zadal ukol,
a zvoli zruSeni ukolu. Déale bude mozné ruSeni kol pomoci nastroje pro zadavani tkold,
pricemz, pokud hrac¢ podrzi napt. SHIFT, tak se ukoly budou naopak rusit (za ptedpokladu ze

oznaci n¢jaké objekty se zadanym ukolem).
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3.7 Ziskavani surovin

ID: CTR-RES-001

Hra¢ bude moci nafidit vesni¢antim sbirat konkrétni suroviny, pokud mu to dovoli kvalita jeho

momentalniho vybaveni.

Kazda surovina ma urcené nasledujici vlastnosti:

e typ — o jakou surovinu se jedna (napft. dievo, kamen, jidlo).

e vytézitelné mnoZzstvi — celkové mnozstvi suroviny, které Ize z daného naleziste ziskat.

e jednotek prace / cyklus — mnozstvi prace, které musi vesnian vynalozit, aby ziskal
urcité mnozstvi daného materialu.

e jednotek materialu / cyklus — mnozstvi materidlu, které vesniCan obdrzi za kazdy
dokonceny pracovni cyklus, az do vyse vytézitelIného mnozstvi.

e obtiZznost téZzby — urcuje, jak narocné je dany materidl vytéZzit, pokud vesnican ziska
nastroj, ktery by mu mohl praci uleh¢it pak se vykonané body prace pricitaji rychleji a to
podle vzorce: uroven nastroje - obtiZznost tézby + 1. Minimalni pocet jednotek prace je
jedna a maximalni pocet jednotek prace, které miize za danou iteraci tézby vykonat je
dana hodnotou jednotek prace. Protoze nékteré suroviny vyzaduji specializované nastroje
pro svij sbér/té¢zbu, pak vesnican, ktery nedisponuje minimalné trovni nastroje stejné
jako je Groven obtiznosti t€zby dané suroviny, nebude moci tuto surovinu tézit.

e rychlost obnovy suroviny — nékteré suroviny jako je napf. jidlo v pfirodé bézné roste a
po sklizni se dané pole/strom/kef nezni¢i, ale mize produkovat dalSi suroviny. tato
vlastnost urcuje, po jaké dobé dojde k obnoveni surovin daného surovinového zdroje
(jednotka casu).

e mnoZstvi obnovené suroviny — urcuje mnozstvi suroviny, které se na surovinovém
zdroji obnovi za jednotku ¢asu (viz vyse).

Suroviny CON-RES-01
Nazev ID Popis Zdroj
Kéamen RS001 | Obycejny kamen Zemég, Skaly
Vétev RS002 | Vétev ulomena ze stromu Zemg, Stromy, Keie
Listi RS003 | Listi opadané ze stromt Zemg, Stromy, Kefe
Kdra ze stromd.
Kira RS004 | // po vynalezu ohné: Stromy
A dobfe to hofi.
Kuze néjakého nebohého tvora, ktery se
Surova kiize | RS005 | omylem pfipletl pod sekeromlat tvého | Zvét, Clovek
vesnicana.
Tuk ze zvifete.
Tuk RS006 | // po vynalezu ohné¢: Zvet, Clovek
A strasné¢ dobfte hofi.
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Mal¢ kosti RS007 Zvét, Clovek
Velké kosti | RS008 Zvéf, Clovek
Poleno RS009 Stromy
Mech RS010 | Pockej, a to se jako ji? Fuj... Zemé
Koftinky RS011 | Tohle mam jako jist? Stromy
Houba RS012 | J¢ hele houba... Zemé

3.8 Vyzkum

ID: REC-DIR-001

Hra¢ bude moci vytvofit misto / budovu, ve které budou vesni¢ané moci zkoumat a badat nad
novymi vyndlezy. Vyzkum vSak nebude probihat klasickou cestou jako tomu byvéa ve vétSing
dne$nich her. Ve vyzkumném misté¢ bude moci hra¢ zadat kombinaci 2—5 predméti (nemuseji
byt riizné) z nichZ bude mit vesni¢an moznost néco vyzkoumat. Vyzkum bude mit urcitou Sanci
na uspéch. At se vyzkum povede nebo nepovede bude pouzity material ztracen.

Béhem vyzkumu mohou nastat pouze 5 situaci:

1.

COTA W

vyzkum se povedl,

vyzkum se nepovedl, ale z danych materiala 1ze néco vyzkoumat,

vyzkum se nepovedl, protoze k vyzkoumani jest¢ neméame predchozi technologii,
vyzkum se nepovede, z danych materialii neni mozné nic vyzkoumat,

vSechny vyzkumy z této kombinace pfedméti jsou jiz Vyzkoumany

Hrac1 by se po provedeni vyzkumu méla objevit zprava, kterd jej bude informovat o pribéhu
vyzkumu, popf. o vyzkoumané technologii.
Pro kazdy ptipad vyzkumu bude existovat hlaSka, kterou hrac¢ obdrzi.

1.
2.

3.

4.

5.

<jméno> objevil nasledujici véc: <ndzev vyzkumu> \n <popis vyzkumu>

Vesni¢an nic nevyzkoumal.\n <jméno>:“No tak tohle se nepovedlo... Ale stejné si
myslim, Ze by z toho néco mohlo byt...”

Vesni¢an nic nevyzkoumal.\n <jméno>:"Zatim tomu tak upIné¢ nerozumim, ale az budu
chytfejsi, urcité to pajde!”

Vesni¢an nic nevyzkoumal.\n <jméno>:"Tohle je na nic. Jak to vitbec mohlo né€koho
napadnout?”’

HIlaska bude stejna jako v piipad€ bodu 4)

K zobrazeni hlaSeni o vyzkumech bude slouzit GUI prvek pro zobrazovani zprav s urovni

Dulezita.
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3.8.1 Tabulka vyzkumi

Nazev Prekvizice |Popis ID
Péstni klin Je ¢as do toho prastit! RO1
S v L Odemyka moznost vyrabét naostifeny klacek. Neni
Spicaty . oy o
Klacek sice 0 mnoho lepsi nez pést ale lepsi nez klackem do | R02
oka no ne?
Kyj Au! Au! ... Uz nefunguje... RO3
(1o A nebylo by ono lepsi tu srnku nejdiiv stdhnout z
Surova kiize | RO takového toho tuhého na vrchu? R04
e . - .
Pecené maso | DO1, RO2 Omrr) fiom-nom. .. Jo tak to je mnohem lepsi! Jen si RO5
nespalit prsty.
Kozene RO1, R04 RO6
feminky
... akdyz s tim spravné prastis, tak se to rozpadne. A
Kamenny niiz | RO1, R02 kdyz to vyjde, bude to mnohem vic au au nez to RO7
predtim.
Oktép RO2 = hele a kdyz to jde s kamenim... neSloby tois ROS
timhle?
Pockej pocke;... takze ty do toho ud¢las diru,
R04, ROG, piehnes to, nahote to svdzes a kdyz to pak ponofis do
Vak na vodu RO7 vody tak to nevytece? Tak to je mnohem lepsi nez R09
ruce!!!
. , o -
Ohnikte DO, D02 No J,O, ten. kvar}lervl 1’1.6\1:101'1. .. toho by se dalo vyuzit! R10
Hod’ tam jesté vétvicku!
Hele, a kdyz hotej ty maly vétve, myslis Ze by hotel i
Péstni sekera | RO1, RO7 strom? J4 jen jestli by to neslo n&jak... porazit. Ja Ze | R11
bysme toho nemuseli tahat tolik.
. 110 .
Vrhat odtépii | RO8 A vis Ze tf;lkhle to hodis dal?... Jo anebo nékomu R12
vypichnes oko.
Kamenna = oy R11 R13
sekera
Kosténé jehly | RO7 R14
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3.8.2 Material a Sance

ID Materialy Sance
RO1 | kamen, kamen 90 %
R0O2 | kamen, vétev 90 %
R0O3 | vétev, vétev 90 %
R04 | libovolna zdechlina, péstni klin 60 %
R0O5 | syrové maso, $picaty klacek, oheni 30 %
RO6 | surova kiize, kamenny niiz 85 %
RO7 | kdmen, péstni klin 50 %
RO8 | spicaty klacek, kamen 70 %
R09 surova kize, kozené feminky, kamenny ntiz, zvifeci tuk 40 %
R10 | kamen, kamen, kura, vétev, ohen 60 %
R11 | kamen, péstni klin 35%
R12 | ostép, vétev, kamenny naz 20 %
R13 | péstni sekera, vétev, kamenny niiz 15%
R14 | malé kosti, kamenny nliZ 20 %

4+ VEDLEJSI MECHANIKY

4.1 Charakterové rysy postav
ID: ATR-VILL-002

Vesnicané maji charakterové rysy, které ovlivni jejich vlastnosti. Charakterové rysy lze
kombinovat, ale mél by byt zachovan systém protikladdi, resp. Zze postava nemize mit
charakterovy rys i jeho protiklad zaroven (lenoch versus pracant). Kazda postava by méla mit 2

charakterové rysy, a to jeden kladny a jeden zaporny.

Charakterové rysy

Nazev Efekt

Lenoch Rychlost prace -2 WU/GH
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Pracant Rychlost prace +2 WU/GH

Silak Nosnost +10 kapacita INV

Slaboch Nosnost -10 kapacita INV

Jedlik Modifikator ubytku hladu 1,25

Asketa Modifikator ubytku hladu 0,75

Ranni ptace Modifikator ubytku spanku 0,75

Sedmispac Modifikétor ubytku spanku 1,25

Optimista SpOlfO]enOSt ma trvaly bonus +10
bodd.

Pesimista Spokojenost ma trvaly postih -10

bodua.

4.2 KazZeni vody a jidla
ID: FEA-ITE-001

Stejné jako v redlném svéte, i zde se potraviny a voda ¢asem kazi.

Pokud je potravina nebo voda skladovana dlouhodobé mimo misto uréené pro potraviny (napf.
skladovaci jimky, nasoleni masa), dojde ¢asem k jejimu zkazeni. Voda se zkazi za 3 dny, jidlo

podle toho, o jaké jidlo se jedna.

4.3 Odchod a prichod vesni¢ana do kmene
ID: FEA-VILL-001

Vesnice se rozriistd o ¢leny nebo o né prichazi.
Odchod vesni¢ana — nespokojenost

Vesnican z kmene odejde, pokud je jeho spokojenost piilis nizka. Pokud se hodnota spokojenosti

drzi pod hranici 15 bodd, existuje Sance, Ze opusti kmen.
spokojenost <15 bodti = 5 % Sance na odchod
spokojenost <10 bodti = 10 % sance na odchod
spokojenost <5 bodi = 15 % sance na odchod

Sance na odchod se kontroluje kazdych 12 hodin.

Odchod vesni¢ana aplikuje celému kmeni status “Odchod pfitele”.
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Odchod vesnic¢ana generuje kritickou zpravu. Text: “Vesni¢an/ka $jmeno je velmi nespokojen a

nemini to jiz dale tolerovat. $jmeno opousti kmen.”
Odchod vesni¢ana — vylou¢eni z kmene

Pokud se néktery z vesni¢ant znelibil bohu (hraci), pak jej vesni¢ané oznaci jako nezddouciho a

z kmene ho vyzenou. Tato akce nucené¢ odstrani vesniana z vesnice.
Odchod vesni¢ana aplikuje celému kmeni status “Vyhnani pfitele”.
Piichod nového vesni¢ana

Kazdy den existuje Sance, ze se k vesnici piida novy clen. Tato Sance se kontroluje nahodné
mezi 8-16 hodinou 1x za den. Sance piichodu nového vesni¢ana je progresivni, zaéina na 0 % a
za kazdy den kdy, nepfiSel do kmene novy ¢len se Sance zvySuje o 1,5 %. Pokud se ke kmeni
prida novy ¢len, Sance se resetuje zpét na 0. Mezi ptichody novych ¢lend musi byt alesponi 1 den

rozestup.

Ptichod vesni¢ana generuje diilezitou zpravu. Text: “<jmeno> slySel o tvém kmeni spoustu

dobrého a rozhodl se k vam pfidat. <jméno> se stava clenem kmene.”

4.4 Informacni zpravy

ID: FEA-MSG-001
Informacni zpravy poskytuji hraci rychlé informace o dilezitych udalostech ve hie.

Informacni zpravy se deli do né€kolika kategorii. Kategorie jsou ur¢eny duleZitosti nebo téz

zavaznosti zpravy. Zpravy lze postupné prochézet dopfedu i zpét.

Kategorie zprav

Kategorie Popis

Informacni zpravy obsahuji informace, které nejsou pfili§
Informacni zpravy dilezité, ale stoji za zminku (napf. vesni¢an nema co na
praci). Zpravy jsou v kategorii oznac¢ené bilou barvou.

Tyto zpravy obsahuji informace napf. o zménach rocnich

Normalni zprav , .. .
pravy obdobi. Kategorie je oznacena zelenou barvou.

Dulezité zpravy obsahuji informace napt. o dokoncenych
Dilezité zpravy vyzkumech, objevech atp. Kategorie je oznacena oranzovou
barvou
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Kritické zpravy obsahuji velmi dalezité informace napt. o

Kritické zpra . . - .
tHcke zpravy umrti vesnicana, pokud vesnic¢an trpi hlady atp.

4.5 Nahodné objevy
ID: REC-IND-001

Jak uz to, tak byva, ne vSechny objevy jsou zamyslené a mnohdy jsou spise dilem nahody. I v
nasi hie tomu bude tak, Ze ne vSechno lze vyzkoumat, ale bude tieba i objevovat postupem casu.
Postavy budou mit na konkrétnich mistech pi#i konkrétnich ¢innostech nebo i zcela nahodné
moznost objevit né¢jakou technologii. Napt. pfi boufce udeii blesk do stromu a vypukne pozar,

nacez se vesnicané, po prozkoumani ohné¢, nauci tento element pouzivat.

45.1 Tabulka objevu

Nézev Misto Popis ID
Ohen (zapaleny od blesku)

Ohenl Ohen (zapaleny kiisnutim D01
krumpace)

Rozdélavani , ,

ohne Eﬁ;{?hm velkych D02

(kfesadlo)

Co ti to spadlo?! No a je v tahu. <o par
Pedené maso | Ohnidte minut pozd¢ji> Hele, jsem to vytdh ven a D03

ted’ to néjak podeziele hezky voni. A
chutna! A uz nikdy jinak!

5 ASSETY

5.1 Kompletni assety

5.1.1 Dést a vitr typ: Pocasi

orig. jmeno: Rain Maker — 2D and 3D Rain Particle System for Unity

autor: Digital Ruby (Jeff Johnson) Neznama

odkaz: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/34938
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obazek:

Get Weather Maker - Rain, Snow, Sleet, Hail, Wind, Lightning,
Lights, Sky Sphere, Day./ Nightu€ycle

5.2 Frameworky

5.2.1 Behavior Designer typ: Al

orig. jmeno: Behavior Designer

autor: OpSiVG, LLC Neznama

odkaz: https://legacy.opsive.com/assets/BehaviorDesigner/

5.3 Grafika

5.3.1 Kamenna sekera typ: 3D model

orig. jmeno: Fiexed — Stone Axe Free

autor: avd.multi licence: CC BY 4.0

odkaz: https://sketchfab.com/models/5ffe5dff998944c3b17f0e774e4f479c

obazek:
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53.2 VIk

typ: 3D model

orig. jmeno: Wolf with Animations

autor: 3DHaupt

licence: CC BY-NC 4.0

odkaz: https://sketchfab.com/models/f3769a474a714ebbbaca0d97f9b0a5a0

obazek:
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5.3.3 Drzak na vak s vodou

typ: 3D model

orig. jmeno: Fire wooden

autor: mohaned500

licence: Neznama

odkaz: https://3dexport.com/free-3dmodel-fire-wooden-113537.htm

obazek:
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5.3.4 Sbirka kamenu 1

typ: 3D model

orig. jmeno: Stones

autor: Pixelcloud

licence: Neznama

odkaz: https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/exterior/stones-40329

obazek:
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‘ Pixelcloud

5.3.5 Jablko typ: 3D model

orig. jmeno: Apple LowPoly food Free VR / AR / low-poly 3D model

autor: Splitgame licence: Royalty Free

odkaz: https://www.cgtrader.com/free-3d-models/food/fruit/apple-lowpoly-food

obazek:
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5.3.6 Stromy

typ: 3D model

orig. jmeno: Free SpeedTrees Package

autor: SpeedTree®

licence: Neznama

odkaz: https://assetstore.unity.com/packages/3d/vegetation/speedtree/free-speedtrees-

package-29170
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5.4 Zvuk

5.4.1 Ohen - zvuk typ: SFX

orig. jmeno: W00d Burning in Fireplace

autor: freesfx.co.uk licence: FreeSFX Eula

odkaz: http://www.freesfx.co.uk/rx2/mp3s/4/16547 1460656769.mp3

6 PLATFORMA

Implementace bude provedena v hernim engine Unity.

Hra bude dostupna pro operacni systém Windows.
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7 SLOVNIK A SEZNAM ZKRATEK

Nazev

Zkratka

Popis

Inventar

INV

Prostor, do kterého miize dana entita ukladat véci,

které nalezne, vyrobi nebo jinym zplisobem nabude.

Jednotka prace
(Work Unit)

Wu

Mnozstvi prace, které postava vykona za jednu
herni hodinu. V téchto jednotkach jsou definovany
¢innosti, pii kterych postava néco vyrabi, popft. tézi

atp.

Pracovni cyklus

(Work Cycle)

wC

Kazdy cyklus je uren poctem WU, které musi
postava vynalozit, aby cyklus dokoncila. Lze si jej
predstavit jako celkovy cas, ktery musi postava

stravit pfi vyrobé&/tézbe dané veci.

Prace za herni hodinu

(Work Units per Hour)

WU/GH

Mnozstvi prace, které postava zvladne vykonat za

jednu herni hodinu.

Herni den

Herni den je relativni jednotka vztazena k realnému
Casu. Herni den muze byt definovan napt. v
sekundach. Lze tedy fici, Ze pokud definujeme, Ze
herni den ma 1 minutu, pak za 60 sekund v realném
svéte¢ uplyne jeden den v hernim svété. Stejnym
zpiisobem Ize dopocitat dalsi casové jednotky tedy
jedna herni hodina je rovna hernimu dni délenému
24 (hodin za den). V nasem piikladovém dni by

tedy jedna herni hodina trvala v redlném svété 2,5s.

Herni hodina

GH

Viz Herni den

Body zdravi

HP

Body zdravi (healt points) urcuji odolnost postavy
vuci riznym druhtim zranéni ¢i efektm, které jeji
zdravi podlamuji jako jsou nemoci, hladomor,

spankova deprivace, dehydratace atd.
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8 LICENCE

Creative Commons Attribution 4.0 International CCBY 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0
; CCBY-NC4.0
International
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
FreeSFX Eula FreeSFX Eula

http://www.freesfx.co.uk/info/eula/

Neznama licence

Licence u tohoto assetu neni znama a je siln¢ doporuc¢eno v budoucich verzich tento asset
nahradit jinym, kviili otazce legalniho pouziti tohoto assetu. Licence neni znama vétSinou z
duvodu, Ze autor licenci neuvedl, nebo nebyla u assetu dostate¢né oznafena a autorovi

tohoto dokumentu se ji nepodatilo dohledat.
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