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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva popisem herniho vyvoje a jeho historii. Dale vyhodnocuje nejpopu-
larné€jsi herni zanry v minulych letech az do soucasnosti, pro které byla vymodelovana Sa-
blonova prostfedi. Sablona pro dlouhodobé nejpopularngjsi zanr byla poté rozsitena do
technického dema. Tyto Sablony byly vytvofeny v Xenko Game Studio a na upravu mode-
It bylo pouzito studio 3DS MAX 2020. V neposledni fadé¢ jsou porovnany herni enginy

dostupné na trhu a je popsano Xenko Studio jako takové.

Kli¢ova slova: Xenko, C#, herni Zanr, herni engine

ABSTRACT

This thesis describes the game development, and history of this industry. It also evaluates
the most popular game genres in the last years. For these game genres, template environ-
ments were made and demonstrated. After that, the template of the most popular genre was
extended to a technical demo. The templates and the technical demo were created in Xenko
Game Studio, and models were edited in 3DS Max 2020 studio. The last but not least, the
comparison of the currently available game engines is presented and the Xenko Studio is

described.

Keywords: game development, Xenko, C#, game genre, game engine
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UvVOD

Herni primysl je v souc¢asné dob¢é jednou z mandatornich oblasti v odvétvi IT. Obecné se
ti je v Ceské republice tato oblast vétsinou piehlizena, a to i pies jeji rapidni celosvétovy
rozvoj a nezanedbatelné uspéchy vyvojarskych tymi v nasi zemi. Jednozna¢nym kladem je
také moznost jednoduse a rychle exportovat pocitatové hry do celého svéta pomoci digi-

talni distribuce.

Cilem této prace je zpracovat historii vyvoje her a poté vyhodnotit alesponl pét nejoblibe-
néjSich zanrt, podle kterych je poté nutné vypracovat pét Sablonovych prostredi a jedno
rozsifit do technického dema, které ma za cil ukdzat moznosti herniho enginu Xenko. Ja-
kozto soucast bakalaiské prace je mozné nalézt projekty se zminénymi Sablonami a tech-

nickym demem na ptilozeném DVD.

Druhd cast teoretické casti se vénuje dostupnym hernim enginlim a jejich srovnani. Tyto
enginy vyznamné ulehcuji praci v tomto odvétvi, a piestoze jejich studie, analyza a popis
pfedstavuji vyzvu, tak zaroven pomahaji zlepsit a urychlit jejich pouziti v praxi. Jednim

s téchto engini je pravé Xenko, které je popsano v poslednim bodu teoretické prace.

V praktické ¢asti jsou zpracovany navody pro zdkladni praci s Xenko Game Studiem, které
muze vyuzit jakékoliv organizace, jednotlivec, poptipad¢ i Skola, pokud by chtéla zacit
vzdélavat v tomto oboru. Na Internetu je velky nedostatek téchto navodi, a proto jsou za-

meéfeny predev§im na zacateCniky.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE

Prvni hry zacaly vznikat mezi lety 1950—1960, kdy jesté pocitace zabiraly celé mistnosti a
byly urCeny prevazné k vypoctim. PocitaCové hry v této dob¢ byly vytvoreny, aby pro-

gramatofi unikly z denni rutiny, anebo otestovali technické moZznosti pocitact. [3]

1.1 Prvni hra

Skupina studentd z MIT v Sedesatych letech vedena Stevem Russellem vytvofila prvni
prikopovou hru. Byla vytvotena pro stroj PDP-1, ke kterému dostali ve Skole ptistup. Hra
se jmenovala ,,Spacewar* (Obr. 1) — hra pro dva hrace, kterd simulovala souboj mezi dvé-
ma vesmirnymi lodémi. Tato hra sklidila na univerzité velky tspéch a brzy se rozsifila

mezi ostatni univerzity. [3]

Obr. 1 PDP-1 SPACEWAR [52]

Tato hra ale nikdy nebyla vypusténa pro vetejnost, protoze pocitace byly stale obrovské a

drahé na to, aby si je mohl pofidit kdokoliv jiny nez obrovska firma nebo univerzita.

1.2 Prvni vefejné dostupna hra

Za prvni opravdovou hru se d4 povazovat hra zvana ,,Pong®, kterou vytvofila firma Atari v
roce 1972. Pred Pongem, bylo jest¢ par pokust — ,,remaster hry SPACEWAR — zvana
,Computer Space, ale hra byla komplexni, slozita a byla podporovana na konzoli Brown
Box, kterou bylo mozno pfipojit jen k jednomu typu televize, takZe nebyla moc Uspé&s$na.
Prvni Pong byl nainstalovan v automatu (Obr. 2) na ,,Ctvrtadky* a byl umistnény v baru

,»Andy Capp’s tavern* v Californii. Po nékolika dnech byl zavolan technik z firmy Atari,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 12

protoze se Pong ,,rozbil®. Ukazalo se, Ze automat je jen pieplnén ctvrtaky. Zde firma uvi-
déla pravy potencial této hry a rozhodla se vydat doméci verzi hry Pong. V prvnim roce se

prodalo 150 tisic kust a tahle udalost odstartovala herni primysl. [3]

Obr. 2 Pong automat [53]

1.3 Historie navrhu pocitacovych her

V roce 1977 vytvoril vyvojaf Tomohiro Nishikado hru ,,SPACE INVADERS®, ktera
ovlivnila téméf vSechny video hry. Tato hra vznikla na zékladé¢ dvou ambici. Tomohiro
chtél vytvofit néco podobného jako byl ,,Breakout od ATARI a chtél pouzit pocitatovy
chip vyrobeny v USA, coz do tehdejsi doby nebylo na trhu nikym uspésné uskutecnéno.
Diky nedostatku zkuSenosti s touto technologii omylem vytvofil princip skoro vSech main-
streamovych videoher — ,,SPACE INVADERS* (Obr. 3). Princip byl ten, ze ¢im vic bylo

sestieleno nepratelskych lodi, tim rychleji se pohybovali, ale hracliv avatar ziistaval stejné
rychly.
Historie navrhu se da rozdé€lit na 3 zakladni skupiny: — ,,Arcade era®, ,,Composite era“ a

»Set piece era“. Data u samotnych ér neznamenaji, Ze by se pouzivaly jen v téch letech,

prvky téchto ér najdeme i v novodobych hrach. [4, 2]
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Obr. 3 SPACE INVADERS [54]

1.3.1 Arcade Era (1978-1985)

V této éfe vznikl trend obtiznosti, ktery je oznacovan jako ,,NISHIKADO MOTION* (Obr.
4).

Zacatek nové drovné

ObtiZnost

Postup hrou

Obr. 4 NISHIKADO MOTION [55]
Nishikado motion je centralni princip herniho designu obtiZnosti. V této éte vyvojaii doka-
zali ménit obtiZznost pfedev§im zménou a velikosti nepfatel nebo piekazek, rychlosti nepia-
tel, nebo poctem neptatel. Napt. ve hie Space invaders se lod¢ zrychluji, v Asteroids, Mis-
sile command se asteroidy a rakety zrychluji a pfibyvaji.
Dalsi novinkou v této éfe byly ,,Power Ups*. Nejvice ikonicky ,,power up* ,,energizer byl

vytvofen ve hte PACMAN, pfi¢emz ménil hru z defensivni na ofensivni. Toto bylo rozsi-
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feno v arkadové hie od tviirce Shigeru Miyamoto ,,Donkey KONG* (Obr. 5). Zde byla
pred-stavena prvni mechanika, ktera zmeénila zanr hry. Pokud hra¢ vzal ,,power up* kladi-
vo, hra se zménila z platformové hry na akéni hru kladivo zakazalo lezeni a skédkani, ale
umoznilo nicit barely. V roce 1983 videoherni pramysl zazil velky upadek, protoze arka-
dové hry pouzivaly velmi limitovany systém NST (Number, Spacing, Time) obtiznosti a uz
nebylo mozné vyrobit nové originalni hry, a tak se staly pro spole¢nost nudné az do roku

1985, kdy ptichézi hra ,,Super Mario Bros.“ [4, 33]

1.3.2 Composite Era (1985-1998)

Tato éra zacala vySe zminovanou hrou Super Mario Bros a vyznacovala se hrami, které
vétsinou méli aspont dva zanry. Dovednosti z jednoho zanru pomahaly vyftesit problémy
druhého a hra voln¢ piechazela z prvniho zanru do druhého a z druhého do prvniho, na-
piiklad Mario level 1-2 - vice nepratel, vic akéni hra nez plosinovka. Mario level 1-3 —

mén¢ nepratel, vice plosSinovka.

Takovy design umoznoval vyvojaifim vice pracovat s obtiznosti ve hrach a pokud hra za-
¢ala byt nudnd, mohli vyvojafi zménit zanr a ozivit hru. Vzniklo zde spoustu novych zanri,
ale vétSina byla jen kombinaci téch stavajicich (platformova akcni hra, zdvodni stiilecka,
real-time strategie). Tento styl her témét skoro nahradil arkadové hry a pouziva se ve hrach

do dnes (Ori, Portal, Fallout).[4, 34]

000600 007630

. [raas]
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=

Obr. 5 Donkey Kong [57]
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1.3.3 Set piece era (1998 — soucasnost)

Prvni hra v této éte je Half-Life (Obr.6). Level je poskladan po ¢astech, tj. chodby s méné
neprateli, velké mistnosti s vice neptateli, obnoveni zasob a zivotil pfed kazdou casti —
pozd¢ji toto bylo zredukovano automatickou regeneraci Zivota nebo §titli a naboji z nepta-
tel. V této éfe zacCaly vznikat studia vytvarejici velké hry (AAA hry). Vyvoj se rozdéluje na
dvé skupiny — ,VISION® — zde jsou hlavni vyvojafi, designéfi a umélci.
»IMPLEMENTATION® — zde jsou vyvojafi, designéti a umélci. Ob¢ skupiny spolu musi

komunikovat a pfedavat si ndpady, aby tento zpiisob vyvoje mohl fungovat.

60
351171°

Obr. 6 HALF-LIFE [56]

Meéni se i1 obtiznost a vyzvy ve hie — v composite a arcade éfe vyzvy trvaly jen nékolik
malo sekund,. naproti tomu, zde trvaji podstatné delsi dobu. TaktéZ hry jsou kvantitativné
zaloZeny, aby se uSetfil Cas a ndklady. Nicmén¢, nékdy miize mit tento ptistup pro studio

negativni dopad, pokud vyrazné upfednostni kvantitu nad kvalitou.

Mechaniky hry jsou pfedstaveny hned na zacatku a méni se pouze prostiedi, oponenti, ne-
bo pouzivané predméty, aby hra zlistdvala zajimava. Pokud bychom chtéli ménit mechani-
ku velké 3D hry nékde uprostied vyvoje, vyzadovalo by to spoustu casu a prostfedki. Vét-
Sina her vyvijena timto postupem jsou FPS (First Person Shooter), ale objevuje se i v ji-
nych zanrech (World of Warcraft - MMORPG, GTA — Third Person Shooter). Od roku
2011 se rozmohl vyvoj Indie her, které ma;ji taktéz dopad na herni de-sign, ale je jesté ptilis

brzy na to fict jaky.[4, 35]
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2 VYVOJ POCITACOVYCH HER

Vyvoj pocitacovych her je proces, ktery se zabyva nadvrhem, analyzou, implementaci, tes-
tovanim a publikovanim pocitacovych her (Obr. 7). [32] Ve velkych tymech byvaji tyto
funkce odd¢leny, ale pokud vyviji hru jednotlivec, mohou byt tyto procesy vice provazané.

[1]

Hra zaina napadem, ktery je zdkladnou pro celou hru a je postupné rozsifovan az do pr-
votniho konceptu. Podle napadu se urci Zanr. Koncept miize byt sequel, rozsiteny napad,
nebo tzv. license-based (tzn. podle knihy, filmu, nebo osobnosti). [10] Koncept se mize

meénit s poctem lidi, ¢asu a rozpoctu. [9]

Poté jsou rozdéleny role a prichdzi samostatny vyvoj hry, ktery se skladd z modelovani
nebo kresleni charakteri a pfedmétl, vytvareni levelli, programovani hernich mechanik,
vytvareni a nahravani zvuki, vytvareni a implementovani algoritmi pro boj a obchod, psa-

ni dialogli a dalSich véci, které se odviji od zvoleného Zanru hry.

Jakmile jsou vSechny ¢asti spojeny dohromady ve vysledny produkt, za¢ina testovani.

Vzdy je vhodnégjsi, aby byl tester jind osoba nez vyvojat. [9, 10]

iz 2 B =

PRE-PRODUKCE PRODUKCE POST-PRODUKCE

Obr. 7 Diagram vyvoje hry [58]

2.1 Pre-produkce

Zde se vytvoii game design dokument, podle kterého zacnou pracovat programatoii. Ti
zahaji vyvoj softwaru a vytvofi technical report, ve kterém jsou specifikovany pouzité
technologie a engine, ve kterém budou hru vyvijet. Nasledné¢ umélci vytvofi grafiku hry a
producenti spole¢n¢ s manaZery spoji vSechny tymy dohromady a vygeneruji casovy plan.

[10]
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2.1.1 Design pocitacovych her

Herni design je proces vytvoieni koncepcniho napadu hry a pfeména tohoto népadu na
vhodny navrh hratelné hry. Je to Siroka oblast, ktera kombinuje programovani, kreativni
psani a graficky design. Kvalita herniho designu zavisi na velikosti, zkuSenosti a prostred-
cich tymu. Hlavni kol herniho designu — herniho designéra — je navrhnout hru, ktera bude
zajimava a zdbavna pro hrace. Tato definice neplati, pokud hra slouzi jen k profitu, v tomto
pripadé je ukol designéra navrhnout hru, ktera firmé vydéla co nejvic penéz. Videohry jsou
velmi komplexni — od map, ptes kod, az po piibéh a pfesné toto ma herni designér na sta-

rosti. [5, 7]

2.1.1.1 Herni designér

Kazda hra je na pocatku jen koncept. Tento koncept byva vytvoren tymem designért. Jak
jiz bylo naznaceno, herni ndvrhaf musi mit schopnosti spisovatele, umélce a programatora.
Pokud je hra jen trochu komplexni, je vhodné vytvofit tzv. ,,game design document® (viz
kapitola 1.3.2). Designéfi dale urcuji herni mechaniky, designy charaktert, zapletku a pfi-
beh, mapy, cilové publikum, pozadavky, konecné terminy, rozpocet a dalsi véci, tykajici se

dané hry.

Existuji rozmanité role, do kterych se zahrnuji i testefi hry. Kazdy designér by mé¢l byt
aspon chvili tester. Hlavni designéfi koordinuji tym a zodpovidaji za dobrou komunikaci
mezi ostatnimi tymy. Designéfi mechaniky zodpovidaji za herni mechaniky a dalsi role.
Kazda ¢ast hry ma svého designéra — pokud se jedna o mensi tym, designér miiZze mit i vic

roli. [6, 7]

2.1.1.2 Game Design Dokument

Je standardem herniho vyvoje, pokud je vyvijena jen jednoducha hra, tento dokument neni
potieba. M¢l by byt konzistentni a specificky natolik, aby jakkoliv velky tym védél, jaka
hra se piesné bude vyvijet. M¢l by taktéZ zahrnovat jakoukoliv dilezitou zménu hry. Sou-

¢asti je 1 zapletka a ptibé&h, postavy, mechaniky a vSe co je potieba védét k vyvoji hry.

Definuje se zde méftitko, v jakém bude hra vyvinuta — lokace, mapa, apod. Tento dokument
nemusi byt pln¢ dokonceny pted zacatkem vyvoje, ale miize byt postupné rozsifovan spolu
s rustem hry. Nemusi obsahovat kazdou véc ve hie, protoze obzvlasté u velkych her by to
bylo pfili§ komplikované, a tudiZ i ¢asove a finan¢né€ narocné; nicméné by dokument mél

pln¢ obsdhnout koncept vyvijené hry. [8]
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2.2 Produkce

Postup produkce je zobrazen na Obr. 8. Jedna se o nejdileZzitéjsi ¢ast, kde vSechny oddéle-
ni vyvoje zatnou pracovat. Tymy musi byt synchronni a dobfe komunikovat. Cim vétsi je
vyvojatské studio, tim jsou v této fazi veétsi rizika. [10] Je dilezité zde zacit davat dohro-
mady hru jako celek. Vytvaiet herni moduly, pokud hru vyvijite agilng, tak sefadit sprinty
od nejvic dilezitych ¢asti her po ty nejmin dilezité. Designéfi musi zacit vytvaret herni
postavy, objekty, pfedméty, prostfedi, animace, efekty a vSechno co se vzhledu hry tyce.

Vyviji se zde level-design, uzivatelské prostiedi. Balancuje se zde ekonomika hry, soubo-

jové systémy, obtiznosti. Produkuje se zvuk, hudba, hudebni efekty. Probiha taktéz optima-

lizace hry. [36]

- ~
7 ~
s ~
7/ ) AN
I! UMENI PROGRAMOVANI \\

/ \
1 \

PRE-PRODUKCE REEEE -m PRODUKCE SEELEE]  POST-PRODUKCE

TESTOVANT

Sprint 1 Sprint 2 Sprint2 [REEEEEELRTL m

Obr. 8 Produkce [36]

2.3 Post-produkce

Testovaci ¢ast, hra je jiz vyvinuta a je potieba najit zbylé bugy (alpha testing, beta tes-ting,
atd...) Grafika a hratelnost by zde jiz mély byt vyladény. Tato faze zahrnuje vyvoj hry i po
jejim uvedeni na trh (patche, updaty, tidrzba hry). [10]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 19

3 HERNI ZANRY
Existuje mnoho naprosto odliSnych videoher, které jsou typicky rozdéleny podle herniho
zanru. Herni zdnry mohou obsahovat 1 sub-zéanry. [11]

3.1 Obecny popis Zanri

3.1.1 AKkeni hry - FPS/TPS

Tento zanr her vétSinou nuti hrace pouzivat jeho reflexy, koordinaci oc¢i a rukou a jeho
reakeni Cas. Prevladaji zde mechaniky jako b&h, skakani, stfileni, branéni, lezeni a podob-
né. Na konci levelu potom vétSinou ¢ekd boj s bossem. Obtiznost se vétSinou zvySuje s

postupem hry. V tomto zanru se vyskytuji hry jako Call of Duty (obr. 9) nebo GTA. [13]

FPS Zéanr se vyznacuje tak, ze hra¢ vidi to co vidi ovladana postava o¢ima. TPS naopak

zobrazuje ovladanou postavu celou a hrac vidi vétSinou zada postavy. [37]

Obr. 9 Call of Duty Black Ops IV [59]

3.1.1.1 Battle Roayal

Tento zanr se pomérné nedavno (k roku 2019) rozsitil o novy velmi GspéSny sub-zanr ,,Ba-
ttle-Roayal* (vznikl v roce 2017 jako mod do hry H1Z1). Je zaloZny na mechanice, kde
100 1idi je vysazeno na ostrove, a nemaji k dispozici Zadné véci. Ty poté musi nalézt a zii-

stat posledni ve hte, pfi¢emz se hraciim postupné zmensuje herni pole. V tomto sub-zanru

vvvvvv

vvvvvv
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jen jeho vzhled. Dalsi uspésny prukopnik zanru je hra ,,PlayerUnknown’s Battlegrounds®,

ktera ma dokonce i svou e-sport ligu.

~ £
29 GM 136+ 3120 OO
VB

Obr. 10 Fortnite [60]

3.1.2 Sportovni hry

Zanr, ktery simuluje skute¢ny nebo vymysleny sport. Mechaniky v tomto Zanru jsou stejné
jako ve sportu, ktery imituji — b&h, plavani, pfesnost, stielba a dalsi. Hry tohoto zanru jsou
napiiklad NHL (obr. 10) nebo FIFA. [14]

¢ L+ ]

%
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Obr. 11 NHL 2019 [61]

3.1.3 Adventury

Jedna se o zanr, ktery je typicky zalozeny na ptibéhu hry. Mechaniky pouzité v tomto zan-
ru jsou zaméfeny hlavné na feSeni problémut/hlavolami, odhalovani piibéhu a zkoumani
svéta. Adventura mize byt zaloZena prakticky na jakémkoliv principu. V posledni dobé se

rozmohly adventury jako interaktivni filmy (Netflix — Bandersnatch, Studio Telltale Ga-
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mes, Heavy Rain). Patfi zde hry jako Grim Fandago (Obr. 12), Blade Runner, nebo vyse

zminovany Heavy Rain. [18]

Obr. 12 Grim Fandago [62]

3.1.3.1 Akéni adventury

Adventury obsahuji velmi uspésny sub-zanr ,,akéni adventury®. Je to kombinace adventury
a elementti ak¢éni hry. VétSinou je zalozen na klasické adventuie, ve které neni prili$ akce,
ale je dodana formou miniher. Tento sub-Zanr se soustiedi jak na hracovu schopnost feseni
problému, tak na reflexy. Akéni adventury jsou tituly jako ,,Tomb Raider* (Obr. 13), ,,Re-
sident Evil“, nebo ,,Legends of Zelda®. [16]

Obr. 13 Tomb Raider - Lara Croft [38]

3.14 RPG

Role-playing game je Zanr, ktery umoZznuje hra¢i kontrolovat fiktivni postavu, se kterou
zije zivot ve fiktivnim svét€. RPG ma spoustu variaci (Action RPG, MMORPG, Strategy

RPGQG), ale obycejné je zalozeno na vylepSitelném prostiedi, soubojovém systému s vyuzi-
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tim menu a hlavnim ukolu (questu), ktery doprovazi hrace po celou hru. RPG zanr vznikl

O+ m YVenomhunt (*;~
<Roegbainders>

| (7

Obr. 14 World of Warcraft [63]

3.1.5 AKkéni — bojovky

Forma akéni hry, kterd spoc¢iva v souboji dvou nebo vice postav na jedné obrazovce (Tek-
ken, Smash Bros, Mortal Kombat (Obr. 15)). Casto se jedna o hry pro vice hraét. Soustiedi
se na hraciv postieh, reflexy a pamét’, napt. kombinace tlacitek dokaze vyvolat silnéjsi

utok nebo vice utokl po sobg, tzv. kombo. [20]

Obr. 15 Mortal Kombat X[64]

3.1.6 Zavodni hry

Mechanika hry je vétSinou dostat své auto, ¢i jiny dopravni prostiedek do cile co nejrychle-
ji. Vyskytuji se tu hry jako Need for Speed, Project Gotham Racing (Obr. 16), Crew apod.

Tyto hry testuji hraCovo predvidani, reflexy a schopnost fizeni, bud’ jen na klavesnici, nebo
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popiipad¢é na ovladac¢i ve tvaru volantu. Hry jsou konceptudlné zaloZeny na skute¢ném
modelu fizeni, ale objevuji se 1 zavodni hry, které zasahuji do jinych Zanr (Burnout, Car-

mageddon nebo Mario Kart). [19]

014

wh - 5 MPH
LAP 3 of 3 = 0o0o03H

Obr. 16 Project Gotham Racing 2 [19]

3.1.7 Strategie

Strategie délime na tahové, realtimové a manazerské. V tahovych, jak uz tika nazev, se
hraje na tahy. Cilem je porazit oponenta pomoci tahll svymi jednotkami, pficemz se vétsi-
nou tahy stfidaji (napf. v Heroes of Might and Magic). [37] Realtimové jsou Casové zalo-
zeny zanr, ktery se soustfedi na vhodné vyuziti zdroji k pordZce oponenta. Tyto strategie
nuti hrace premyslet pod tlakem a vedou je k rychlému rozhodovan. Real-time strategie
jsou naptiklad ,,Starcraft®. ,,Warcraft III* (Obr. 17) nebo ,,Age of Empires®. [21] Manazer-

ské jsou potom takové, kde se snazime vybudovat mésto, diim, objekt, fotbalovy team. [37]

Obr. 17 Warcraft III [65]
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3.2 Nejpopularnéjsi Zzanry v letech 2014-2018

Nejpopularnéjsi zanry se kazdych nékolik let méni, a to diky novym technologiim, grafi-

kam, hernim mechanikam a zabavnosti.

3.21 2014

V roce 2014 na uzemi USA vypadaly nejhranéjsi zZanry takto (Obr. 18), zbytek svéta byl na

tom velmi podobné. [39]

America's Favorite Video Game Genres

Distribution of all U.S. video game sales by genre in 2014
Action | Family entertainment
28.2% 3.3%
Shooter Casual
21.7% 1.3%

Sport games Other/compilations
13.3% 1.1%

| Role-playing Children's entertainment
9.5%

0.1%
Adventure Arcade
6.0% 0.1%
Fighting Flight
6.0% 0.1%
Racing
5.2%
Strategy
4.1%

Obr. 18 Nejvic popularni Zanry v roce 2014 [39]

3.2.2 2015

Ve

V roce 2015 se predbehly akéni hry stiilecky. Graf (Obr. 19) zobrazuje nejpopularnéjsi
zanry na uzemi USA. [40]

Best-Selling VIDEO GAME Super Genres by Units Sold, 2015

Strategy 3.8% % Other games/
compilations

Sport games 13.2%
——22.9% Action

% Adventure
Shooter 24.5% — % Casual
- 3 6% Family entertainment

Role-playing 11.6%
*6.7% Fighting

Racing 4.1%

Source: The NPD Group/Retail Tracking Service

Obr. 19 Herni Zanry v roce 2015 [40]
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3.23 2016

V roce 2016 (Obr. 20) zustali prvni dvé mista nezménény, az na 3 misto se dostaly role-

playing hry a tim pfedbéhly sportovni hry. [41]

BEST SELLING VIDEO GAME SUPER GENRES OF 2016
BY UNITS SOLD

27.5% SHOOTER

3.3% RACING
4.1% ALL OTHER
4.3% STRATEGY

5.8% FIGHTING

| 7.8% ADVENTURE
11.7% SPORTS | Source: The NPD Group/
Retail Tracking Service/
22.5% ACTION Digital Games Tracking
12.9% ROLE-PLAYING Service

Obr. 20 Nejhranéjsi zanry v roce 2016 [41]

3.24 2017

V roce 2017 (Obr. 21) se vySvihly zpét na své 3 misto sportovni hry. Pofadi prvnich dvou

mist se nezménilo. [42]
Genre breakdown of video game sales in the United States in 2017

Shooter 25.9%
Action
Sport games
Role-playing
Adventure
Racing
Fighting

Strategy

Other

0% 2.5% 5% 7.5% 10% 12.5% 15% 17.5% 20% 22.5% 25% 27.5% 30%

Share of units sold

Source Additional Information:
Entertainment Software Association United States; NPD Group; 2017
© Statista 2018

Obr. 21 Nejoblibengjsi zanry v roce 2017 [42]
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3.25 2018

Podle stranky blog.technavio.com je nejuspésnéjsi zanr roku 2018 Akeni hry. Poté nasle-
duji sportovni hry, poté Battle-Royale, coZ je ale sub zanr stiledek. Ctvrté misto jsou akéni
adventury, coz je stejny piipad jako u tfetitho mista, ale naopak je to sub zanr adventur.
obsazuji Adventury a paté misto zavodni hry. BohuZzel pro tento rok se nenabizi zadny
graf, ktery by obsahoval néjaka procenta a Cisla a tak budu muset tento rok z vyhodnoceni

v Cislech vynechat a pouze je srovnam s potradim. [43]

3.2.6 Vyhodnoceni

Z ptedchozich grafii mizeme zcela jasn¢ vyhodnotit, Ze nejuspésnéjsi Zanr modernich her
jsou stiilecky, které maji nejvétsi podil na poli oblibenosti hernich Zanr. Druhy nejoblibe-
né&jsi zanr jsou akéni hry a na tfetim misté oblibenosti jsou sportovni hry. Zbylé dvé sledo-

vané mista poté obsazuji RPG a Adventury.

Tabulka 1 Nejpopularnéjsi herni zanry

Nejpopularnéjsi zanry celkové (praméry zanra 2014-2017) 2018
1 Stilecky 31.58 % Akeni hry
2 Akeni 28.57 % Sportovni hry
3 Sportovni 15.79 % Stiilecky
4 RPG 14.36 % Adventury
5 Adventury 9.7 % Zavodni hry
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4 HERNI A GRAFICKY ENGINE

4.1 Herni engine

Herni engine je architektura/kolekce softwaru, kterou pouzivaji vyvojati pro chod hry (tak
jako motor auta slouzi k chodu auta). Primérny herni engine obsahuje naprogramovanou
fyziku, obsluhu vstupnich periferii (klavesnice, mys, gamepad aj.), zpracovani multimedi-
alnich soubort (2D/3D objekty, materialy, animace, zvuky apod.), renderovani, skriptova-
ni, detekci kolize, umélou inteligenci (Al) a spoustu dalSich funkci. Tyto enginy lze rozsifit
o takzvany ,,Middleware®, ktery ndm umoziuje vylepsit jednotlivé prvky enginu. Existuje
velké mnozstvi game enginli (Unity, Unreal engine, Frostbite, Xenko) a spolecnosti si je
vytvari, aby pfi tvofeni novych her Setfili ¢as a penize. [22, 23, 24] Kazdy engine podporu-
je ruzné druhy vysSich programovacich jazyka pro skriptovani nad hernimi objekty. Herni
frameworky déle nabizi sva prostfedi pro zjednoduseni prace s animacemi, zvukem, lokali-
zaci a préci s videem pro cut-scény. Spravné vyuziti herniho enginu vede ke znuvupouzi-
telnosti hernich objekt ve vice produktech. Standardem se staly uz i vlastni diagnostické

nastroje pro profilovani hernich scén. [44]

4.1.1 Grafika

Pro vétSinu her, enginy dokazi poskytnout prostfedky, které jsou schopny rychle rendero-
vat scénu, nebo pfistupovat ke grafickému API, aby vyvijend hra méla co moZzna nejlepsi

vizualni styl. [25]

4.1.2 Audio

Herni enginy obsahuji velkou knihovnu pro ptehravani zvukl a hudby, které 1ze pfidat do
hry. Podporuji 1 software tfetich stran, skrz ktery si 1ze hudbu poskladat, zpracovéavat, nebo

nahrat [25]

4.1.3 Fyzika

Systém fyziky je pro herni enginy zdsadni. Mélo by byt mozZné nastavit ho tak, jak je to ve
vyvijené hie potfeba bez nutnosti programovat celou fyziku od zacatku. Jinymi slovy, je
dalezité naprogramovat fyzikalni systém obecné, a pro konkrétni prostiedi pouze meénit

parametry (tihové zrychleni, hustota vzduchu apod.). [25]
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4.1.4 Scripting

Mnoho hernich enginti taktéz obsahuje uz nascriptované feSeni rznych problémi, napfi-
klad pro ovladani kamery, interakci mezi hernimi elementy nebo animace charaktert. Vy-

vojafi musi mit nicméné moznost vytvaret si i vlastni skripty. [25]
4.1.5 Priklady hernich engini

4.1.5.1 Unreal Engine 4

Vyvijen spole¢nosti Epic Games. Tento engine je zdarma k pouziti, ale z piipadnych pro-
dejii hry se poté firmé€ odvadi 5 % z ceny. V tomto enginu jsou vytvoieny hry jako ,,Unreal
Tournament®, ,,Fortnite*. Slibuje plnou podporu vseho, bez potteby dokupovani ¢asti en-
ginu. Je otevieny pro vetejnost. Podporuje vétSinu velkych modernich platforem a umoz-

vvvvvv

ni. [26]

4.1.5.2 Frostbite Engine

Vytvoten spolecnosti EA Games. Tento engine neni dostupny pro vefejnost, pouze pro
vyvojate EA Games. BéZzi na ném hry jako je ,,Battlefield V¥, ,,Anthem* nebo ,,FIFA*.
Podporuje taktéz vétsinu velkych modernich platforem a také VR. [27]

4.1.5.3 Unity3D Engine

Pravdépodobné nejznaméjsi herni engine. Pro vefejnost je zdarma, poté nabizi rtizné pla-
cené tarify. Podporuje vSechny zakladni funkce modernich hernich enginli, napf.
2D/3D/VR, fyzikalni enginy, algoritmy pro tzv. pathfinding (hledani cesty), moZnost vy-
tvaret vlastni néstroje apod.. Jedna se o multiplatformni aplikaci, kterd podporuje vice jak

25 platforem od konzoli az po mobilni telefony. [28]

4.1.5.4 Godot Engine

Tento herni engine je vyvijen pod licenci open-source. Spliiuje vSechny aspekty moderniho
game enginu, vcetné podpory tvorby vlastnich nastroji. Obsahuje velké knihoven pro
usnadnéni vyvoje hry (néstroj na animovani, nastroj na tvofeni map, prace s pixely). Pod-
poruje 2D 1 3D grafiku, a je moZzné v ném pouzivat programovaci jazyky C#, C++,
GDScript a dalsich. Na disku zabira jen malo mista (v posledni verzi jen piiblizn¢ 40MB) a

je podporovan na vétsing platforem (10S, Android, Windows, OS X, Linux, ...). [29, 45]
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4.1.5.5 CryEngine

Engine vyvijen spolec¢nosti Crytek GmbH. Dle popisu vyvojait tohoto enginu je CryEngi-
ne prvni all-in-one vyvojarské feseni, které slouzi k vytvareni izasnych her a stoji za tituly
jako ,,Ryse: Son of Rome* nebo ,,Crysis®. Tento engine podporuje vétSinu modernich plat-
forem (Windows, Linux, Playstation 4, Xbox One, Oculus Rift a dalsi). Tento engine pra-
cuje pod Crytek ,,royalty based model®, coz znamena, ze 5% ziskil je nutné predat spolec-
nosti Crytek. To ovS§em neplati pro prvnich 5000USD, ty jsou roaylty free — to znamena, ze
tento prvotni zisk se spole¢nosti neodvadi. Engine zabira okolo 8 GB a ma relativné nizkou
hardwarovou néaro¢nost (doporuc¢ené pozadavky i5 2300 nebo FX8150 a NVIDIA GeForce
660Ti nebo Radeon HD 7950). [46, 47]

4.2 Graficky engine

Jedna se o kolekce softwaru, kterd se stara o béh grafické scény. Obsahuje vétsi troven
abstrakce pro grafiku a zvlada i komplexni chovani objektti. Dale obsahuje zakladni kom-
ponenty (tlacitka, fonty, texty, okna), podporuje video a zvuk, multi-oknovy nebo fullscre-
enovy pristup. Abstraktni pfistup ke vstupnim zafizenim a vétsi uroven abstrakce pro zvuk,
takZe je mozné umist'ovat zvuk na riizné pozice ve scéné. Graficky engine je vzdy soucasti

herniho enginu, nicméné, 1ze ho pouzit i samostatné. [24]
4.2.1 Priklady grafickych engini

4.2.1.1 OpenGl

OpenGL je prostiedi pro vyvoj ptenosnych, interaktvnich 2D i 3D aplikaci vyvijeno spo-
le¢nosti Khronos Group. Dle vyvojari je OpenGL nejrozsifenéjsi API (application pro-
gramming interface). OpenGL je zaloZeno na rychlosti aplikace. Podporuje renderovani,
mapovani textur, specialni efekty a dalsi funkce. TaktéZ je multiplatformni — funguje téméf
na vSem — UNIX pracovni stanice, Windows, MacOS. Podporuje jazyky Ada, C, C++,
Fortran, Python, Perl a Java. Je mozné jej rozsifit o jakoukoliv Cast, ktera je pro projekt

potieba. [48]

4.2.1.2 OGRE

Graficky engine napsany v C++ vyvojovym studiem Ogre. Vydavano pod MIT licenci,
takze je zdarma. Je zaloZeno na vytvareni scén a obsahuje spoustu plugini pro renderovani

jakékoliv situace. Podporuje Direct3D, OpenGL a WebGL. Je multiplatformni — windows,
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linux, Mac OSX, Android a iOS. Podporuje praci s materidlem, meshy, animace, efekty,

tvorbu scén 1 praci se zvukem. [49, 50]
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5 HERNI ENGINE XENKO

Herni engine Xenko (Obr. 22) byl vytvofen studiem s nazvem ,,Silicon Studio®. Od srpna
2018 jej spolecnost uvolnila vefejnosti pod licenci open-source (konkrétné MIT), tzn., ze
cokoliv, co uzivatel vytvofi, patfi jemu. Studio stale finanéné podporuje vyvojare, ktefi na
hernim enginu pracuji, ale postupné se jej snazi predat komunité. Herni engine podporuje
plat-formy Windows, Android, iOS, Xbox One, Universal Windows Platforms (UWP) a

experimentalné 1 Linux. Umoznuje uz také vyvoj pro vétSinu VR headsetti. [30]

5.1 Popis

Xenko obsahuje funkce typického moderniho herniho enginu, ktery umoziuje intuitivné a
efektivné vyvijet hru. Editory zjednodusuji a automatizuji typické pracovni postupy. Tento
engine je taktéz designovan, aby se dal jednoduse vylepSovat. Dokéze upravit jakoukoliv
¢ast vyvijené hry. Pro skriptovani vyuziva jazyk C#, ve kterém je také vytvofen. Pro sviij
chod vyzaduje instalaci aplikace Visual Studio (staci i verze Community) Dle vyjadieni

vyvojaiu je engine Xenko dobte optimalizovan. [31]

5.2 Funkce

Obsahuje tzv. graficky kompozitor, ktery umoziiuje pfizplisobeni renderovani pomoci vi-
zualniho programovani. Xenko dokaze automaticky upravovat vice stejnych objektl zaro-
ven. Taktéz zde miizeme upravovat uzivatelské rozhrani (UI) a scénu hry. Je mozné edito-
vat modely postav a animace. Xenko ma vestavénou fyziku, detekci kolizi a navigaéni me-

she, které lze vyuzit pro tzv. pathfinding. [31]

5.3 Grafika

Moderni renderovaci engine dokaze zobrazit vizudlné kvalitni hry. Obsahuje velky pocet
materiall, svétel, post-efektd, Podporuje tzv. Multi-Threading a grafické API piisti genera-

ce (next-gen). [31]
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5.4 Srovnani hernich engini

= Newasset [# import

Col la Shape

Collidef'Shape
stpu

;:omxnape

Cell Shape

26 items (1 selected)

Obr. 22 Xenko [31]
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Tato kapitola srovnava herni enginy samotné. V tabulce 2 najdeme porovnani 4 kategorii a

to jaka je cena enginu nebo jestli je zdarma, pod jakou licenci vychazi, zdali je k dispozici

zdrojovy kod a moznost vyvoje her ve VR. VétSina hernich enginii ale reaguje na nové

funkce ostatnich enginii nebo herniho primyslu, takze vétsinou pokud néco obsahuje néja-

ky vétsi herni engine, je pravdépodobné, Ze ostatni to budou obsahovat taktéz. [31, 65, 66,

28, 29, 47]
Tabulka 2 Srovnani hernich enginti

Cena Licence Zdrojovy koéd Podpora OS

Xenko Zdarma MIT K dispozici Windows,
Android, 108,

Linux

Unreal Engine 4 Zdarma a po Unreal Engine | K dispozici pro | Windows PC,
obratu 3000 EULA ptedplatitele PlayStation 4,

USD za ¢tvrtleti Xbox One,

Mac OS X,
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5% roayalties.

10S, Android,

AR, VR, Li-
nux, Stea-
mOS,
HTMLS5S
Unity3D Engine | Zdarma do 100 | Unity Personal, K dispozici Vsechny
tisic USD rocné¢, | Unity Plus, Uni- hlavni mobil-
Plus edice 35 ty Professional ni a deskto-
usd mésic¢né, pové OS,
PRO edice 125 konzolové
USD mésicné oS
Godot Engine Zdarma MIT K dispozici Windows,
linux, Mac,
10S a Andro-
id
CryEngine Do 5000 USD | Roayalty based K dispozici Windows,
vydélku bez model Linux, Play-
roayalit poté 5% Station 4,
Xbox One,
Oculus Rift,
OSVR, PSVR
and HTC
Vive + Mo-
bilni platfor-

my




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

34

II. PRAKTICKA CAST
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6 SABLONOVA PROSTREDI

6.1 AKkcni Plosinovka / Adventura

Zakladni Sablona se sklad4 ze 4 plosin a 2 ptfechodovych ploch. Tato Sablona v ptipadé
akéni plosinovky nabizi hraci vyuzit dovednosti jako jsou nacasovani, postieh nebo odhad.
V ptipad€ vyuziti Sablony pro adventuru, by nutila hrace pouZzivat logiku. Tato Sablona se

ovlada pomoci tlacitek A — vlevo, D — vpravo a mezernik — skok.

6.1.1 Popis Sablony

V tivodni ¢asti hry se hra¢ seznami se zakladnim ovladanim a ¢ekaji ho pouze jednoduché
ukoly. Poté se na hrace postupné uroven hry nabaluje, musi vyuZzivat odhad, nac¢asovani,
postieh. Zhruba uprostied mapy je odpocinkova ploSina, kde hra¢ miize doplnit Zivoty,
pokud né&jaké ztratil. Ve finalni ¢asti je moznost pro rozsifeni Sablony o dal$i scénu uvnitt

chramu, ktery je koncem této mapy.

Obr. 23 Start

Obr. 24 PloSina 2 Budoucnost
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Obr. 25 Plosina 4 Japonsko

6.2 Zavodni Hra

Zavodni Sablona je zasazena na zavodni okruh do méstského prostiedi. Je zde kladen diraz
na cit, postieh a schopnost odhadnuti situace hrade. Sablona je rozdélena na dvanéct &asti,
které se postupné meéni. Objekt v této Sabloné se ovladd pomoci klasické kombinace W —
doptedu, S — dozadu, A — vlevo, D — vpravo a mysi se ovlada kamera. Lze zde ovladat ob-

jekt, kterym lze projet cely okruh.

6.2.1 Popis Sablony

Tato Sablona obsahuje zavodni prvky mapy s pfimési akénich prvki, jako jsou skoky a
$ikmé zatacka. Sablona je koncipovana spise pro jedno neZ vice aut, které by mélo za tikol

projet drahu v co nejrychlejS$im Case.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 37

Obr. 28 Sikma zatacka

6.3 Sportovni Hra

Tato $ablona se zamétuje na sport hokej a byla pojata z prosttedi neprofesionalniho hokeje,

takzvaného vesnického hokeje. Sablona obsahuje jednu scénu s hfi§tém, které ma dvé
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branky, ale pouziva se jen jedna. Typ hry je pro 1-3 hrace na jednu branku. V soucasné
podobé Sablona podporuje jen jednoho hrace. Tato Sablona se ovlada stejné jako zavodni
hra, jen se zde neovladd kamera mysi, nybrz je staticka. V této Sablon¢ jde odrazet puk a

bruslit.

Obr. 29 Hriste

6.4 Strilecka FPS/TPS

Tato Sablona je vytvofena Cisté¢ z Xenko prvkll a bude pouzita pro technické demo. po do-
hod¢ s vedoucim prace, je kviili zachovani celistvosti popisu, a tudiz i ptehlednosti, Sablo-

na spolu s jejim rozsifenim uvedena az v kapitole "8 TECHNICKE DEMO FPS".

6.5 RPG/Strategie

Tato Sablona se sklada ze zékladni mapy, ktera obsahuje zakladni prvky pro oba tyto zanry.
V Sablon¢ se nachézi tfi prvky, které jsou umistény na soufadnicich X:0 Y:0 Z:0, protoze
Xenko pii kopirovani entit, kopiruje i soufadnice entity, takze pokud chcete, aby se entita

nachdzela na pfesném mist¢, musi byt skladaci komponenty umistény pies sebe.

6.5.1 Popis Sablony
Mapa se sklada z téZebnich €asti, zimni Casti a letni ¢asti, které slouZi pro rozliSeni hraci a

je poskladéana z jednotlivych prvk.
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Obr. 30 Mapa
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7 NAVOD NA TVORBU SABLONOVYCH PROSTREDI PRO
ZACATECNIKY
Predpokladané pozadavky pro tento ndvod je nainstalované Xenko Studio min. verze

3.1.0.1. Navod na instalaci je k nalezeni v dokumentaci Xenka. A zakladni zkuSenosti

s ovladanim a chovanim Xenko Studia.

7.1 Vytvoreni projektu

Po zapnuti studia Xenko se nam zobrazi obrazovka, na které klikneme na ,,New Game*
v podslozce ,,General“. Vyplnime nazev hry a klikneme na tlacitko ,,Select”. Pokud uz
projekt mame a chceme jen oteviit sviij projekt, najdeme ho v zalozce ,,Recent Projects™
nebo pouzijeme tlacitko ,,Browse for Existing Project a zaddme cestu naseho projektu.

Mizeme si téZ zvolit sviyj projekt z pred-vytvofenych ukazek v zalozce ,,Samples®.
Project selection - Xenko Game Studio 3.1.0.1-beta02-0550

Recent projects R New game New game
¥ New project *‘I Create a game for the platforms you select
e Y
General Create a platform—agmostic game

¥ Samples (_:Ode llbra'_'y ) library with one executable per
Create a new library that can target multiple platform. The template comes
Audio platforms and add it to the solution with skybox, ground, sphere, light,
Games camera, and preconfigured
rendering pipeline.

Graphics

Name: NazevHry{

Location: C\Users\pjajcik\iCloudDrive\1A BP
Solution name:

Solution location:

Browse for existing project Reload last session automatically at startup Cancel

Obr. 31 Vytvoteni Projektu

Poté zvolime podporované platformy, vykreslovani scény (vhodné je nechat to co tam je).
Pokud chceme tak néjaky bali¢ek prvkl (modely, textury, zvuk) vytvoiené Xenko Studiem

a orientaci scény. Nasledn¢ zmackneme tlacitko ,,Ok*.
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Namespace:

NazevHry

Platforms Asset packs

Animated Models

uwp Building Blocks

This machine doesn't meet
the requirements to build for
this platform.

Materials Pack

Particles Pack

Linux =
Samples Assets

macOS
1 Android
This machine doesn't meet
A the requirements to build for
this platform.
i0S

This machine doesn't meet
A\ the requirements to build for
this platform.

Rendering Orientation

Direct3D 10.0 / OpenGLES 3.0 Landscapeleft

. . ® |andscapeRight
® High dynamic range (HDR)

Portrait
Low dynamic range (LDR)

Cancel

Obr. 32 Vytvoteni hry

Nasledné se ndm vytvofi skoro prazdna scéna nasi hry. Prvni spusténi trva trochu déle,

obzvlast kdyzZ si naimportujete hodné balicka.

7.2 Pridani entity do scény

Jsou dva zpisoby jak vytvofit entitu. Prvni je, Ze vytvofime prazdnou entitu od zacatku a
postupné na ni budeme nabalovat jednotlivé prvky nebo uz mame piedpiipavenou entitu,
vymodelovanou tfeba v 3DS MAX a vyexportovanou do formatu fbx, anebo ¢isté stazenou
z internetu v tomtéz formatu, ktery je Xenko Studiem podporovan. V tomto bodé doporu-
¢uji po kazdé ptidané entité Xenko Studio ulozit, protoze se mlize stat, ze vlivem néjakého
bugu vam pfi pfidani vétSiho mnozstvi entit nebo néjaké vadné entity neptjde projekt ulo-

Zit a ztratite tak vSechny zmény.

7.2.1 Vytvoreni prazdné Entity

Prézdnou entitu vytvotime tak, ze klikneme na + bud’ v ,,Asset View* nebo ve ,,Scene
View* a zvolime ,,Empty entity. Této entit¢ mizeme poté pfifadit riizné prvky. Zatim se

nasSe entita vytvoii prdzdna, pouze se soufadnicemi, rotaci a velikosti.
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MainScene

+

Create
New folder
Cmpty entity

Model

Navigation

Audio

20
Camera

Light
Solution explorer X  Asset view

[ l s + Add asset
¥ Solution "NazevHry'
w [¥] Nazevl Iry
» ﬁ‘ Assets i
M Code

p =B Dependencies

v A% NazevHry Windows Animations BlocksPretabs

Obr. 33 Vytvoieni prazdné entity

7.2.2 Pridani hotové entity do scény

Zakladni krok je stejny jako pfi pfidani nové entity, jen zvolime né€jakou jinou ptevolenou
polozku, pokud chceme vlozit objekt do scény, tak zvolime tifeba ,,Model“. Nebo miizeme
pfimo z okna ,,Asset view* pretdhnout vybranou entitu piimo do scény (jak do ,,Scene

View* tak do ndhledového okna).

7.3 Tvorba materialu

K vytvoreni materidlu budeme potiebovat minimalné jednu texturu, vyhoda je poté mit
normalovou mapu, pro vytvoreni 3D vzhledu textury a tfeba Occlusion mapu. V tomto
navodu si ukdzeme vytvoreni hliny. Prvni krok je ptfetahnout si do ,,Asset View* svoje

textury.

Obr. 34 Moje Textury
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V dalsi kroku si vytvofime material, ktery se tvoii stejné jako jakdkoliv jind entita. Zde
doporucuji vytvofit si ,,Diffuse material“ je uz predpfipraveny, takze vétSinou staci ptiradit
jen textury. Tyto textury pfifadime v ,,Property Grid* materialu tak, ze klikneme na rucic-

ku s popisel ,,select an asset™.

Property grid

(] Material Maj material/Material

¥ Shading

¥ Diffuse v Diffuse Map

» Diffuse Map ¥ (No asset selected)
&

Diffuse Model " Lambert
Specular

Specular model

Obr. 35 Vybér prvku

Poté se nam objevi okno, ve kterém zvolime danou texturu, a tim se pfifadi k materialu. To
stejné udélam pro normalovou mapu, kterd se nachdzi v moznosti ,,Surface a ,,occlusion*

mapu ve stejnojmenné moznosti a na§ material je hotovy.

7.4 Prirazeni materialu entité

Pro pfifazeni materidlu entité potiebujeme entitu, kterd ma pfifazeny model a material se
pfifazuje praveé tomuto modelu. Tento postup funguje podobné jako vytvoreni materialu. V
»Property Grid“ si najdeme kolonku model a v ni ¢ast material, kde stejnym zpiisobem

jako texturu materialu, miiZeme pfiradit materidl modelu.

References

References  Refer

Obr. 36 Piifazeni materialu
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7.5 Prace s entitou

Entit¢ mizeme v ,,Property Grid“ pfifadit prakticky jakoukoliv komponentu. TakZze jde
s entitou provadét jakakoliv operace. Pomoci moZnosti ,,model* mizeme entit¢ ptifadit
tvar, pomoci ,,Animations* animaci a tak dale. Zakladni pohyb, rotaci a zvétSovani c¢i
zmenSovani ovladat v ndhledovém okné¢ pomoci Sipek kolem entity. Tyto mody prepindme
vyznaCenymi tla¢itky na Obr. 47. Prvni tlagitko (klavesa W) ovlada pozici entity, druhé
(klavesa E) ovlada rotaci entity a tfeti (kldvesa R) velikost objektu. Pokud tahame za bily

objekt uvnitt entity, upravujeme vSechny tii osy (X, Y, Z) zarove.

It = [\_‘, m« Editor

Obr. 37 Nahledové okno

7.6 Prace s Asset Editorem

»Asset editor slouzi vétsSinou, pokud si vytvorite z vice modeld jeden model a chcete jej
spravovat v oddélném prostredi. UkaZzeme si jak na zakladni map¢ vytvofit model sn¢hula-
ka, nasledné jej nakopirovat a upravit vSechny sn¢huldky jednou zménou pravé v ,,Asset
Editoru®. Prvni krok je vytvofeni snéhuldka, do scény ptidame tii ,,Sphere* na souradnice

0,0, 0.

A MainScene
m« Camera
@ Directional light

? Skybox

H Ground
H/Sphere
HiSphere
H\ Sphere

Obr. 38 Zaklad

Druhy krok je zménit velikost (,,scale®) druhé entity na 0.6, 0.6, 0.6. Tohoto docilime v
»Property Grid“. Tteti krok je pouzit zelenou Sipku a vytdhnout koule nad sebe, tak aby
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vytvotily sn¢huldka. Poté oznacime vSechny koule a klikneme na né pravym tlacitkem a

zvolime moznost ,,Create prefab from selection®.

¥ {1t MainScene

&« Camera

9 Directi Create

2 Skybo> Folder
o Groun: Empty entity
ma) Sphere Model
HiSphere Navigation
H'Sphere Audio
Particle system
Solution explo 2D
= b b Camera
¥ Solution 'Na Light
. Actions
¥ 14 Nazev
™ W Asse
B Ar
W Bl
M Cc

PEM oy Cirl+X
v
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Duplicate Ctrl+D

Ground Sphere*
™ Copy Ctrl+C

Obr. 39 vytvoteni skupiny prvki

Nasledné v ,,Solution Explorer* nalezneme svého snéhuldka a vlozime parkrat do nasi scé-
ny. A rozmistime po map€ pomoci ¢ervené a modré Sipky. Pokud bychom tam naseho sné-
huléka vlozili jednou a chtéli ho kopirovat, tak si musime dat pozor na to, abychom pted
kopirovanim vzdy kliknuli na sn¢huldka v ,,Scene View* a ne v nahledovém okné¢, pokud

klineme na snéhuldka v ndhledovém okné¢ a ddme CTRL+C, tak se nic nezkopiruje.

V dalsi ¢asti nastavime snéhuldkim bilou barvu. Prvni krok je dvakrat kliknou na naSeho
snéhulaka v ,,Asset View*, timto se nam otevie ,,Asset Editor” ve kterém vidime nas sa-
motny objekt. Piitadime kazdé entité v ,,Asset View" material a dame ulozit — pokud bu-
deme d¢lat vSechny entity stejné, tak mizeme v ,,Scene View™ oznalit vSechny entity a
nastavit jim materidl hromadné. Pokud mate importovany balicek s materily, tak zvolime
material ,,Marble“ a ulozime asset. V nahledovém okné vidime, ze se zménili vSichni sné-

huléci.

Obr. 40 Sn¢hulaci
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8 TECHNICKE DEMO FPS

Hra za¢inad v obytném dom¢, kde hra¢ ziska své vybaveni a musi postupné stylem CQB se
probojovat z domu. Diim obsahuje 3 mistnosti, prvni je seznamovaci, v ostatnich se poté

nachdzi nepratelé a zasoby.

Obr. 41 Dim

Obr. 42 Obyvaci pokoj

Druhé polovina mapy se nachazi ve venkovnim prostiedi, které bere inspiraci z rtiznych
ostatnich prostiedi (Matrix, readlné prostiedi,...). Na konci této Casti je bar, ktery slouzi

k doplnéni zasob do dalsiho kola.
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Obr. 43 Sloupy

Obr. 44 Zahrada

Hra zacind tvodnim UI s tlacitkem play, které je potieba stisknout. V tomto demu se na-
chazi 8 rozmisténych figurin, které je potieba stielit, aby bylo demo uspesné dokonceno.
Demo ukazuje moZznost kolizi stielby a figurin, omezeni naboji v zasobniku nebo tfeba

ruzné typy kolizi.
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PooL pPARTH

Y

4 .

Obr. 45 Ul

Obr. 46 UI Konec
Zde se pouzivaji tii typy kolizi. Prvni je ,,Character Collider (rizova miizka), ktery se
pouziva pro objekty, které¢ by se mély pohybovat nebo slouzit jako postavy ve hie. Druhy
je Rigidbody (zelena miizka), tento ,,Collider* slouzi pro objekty, které nemaji byt statické
— v tomto demu jsou to figuriny, pokud by se tyto figuriny pohybovaly, tak by musely mit
nastaveny ,,Character collider. Posledni typ collideru je ,,Static* (Cervend mtizka). Tento

typ se v demu pouziva pro vSechny statické véci, jako jsou podlahy, stény a podobné.
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Dale jsou zde implementovany animace, které jsou nastaveny pomoci skriptu Animation-
Controller.cs a tento skript dokdze pfifadit pfedepsané animace jakémukoliv objektu

s modulem ,,Animiations®.

V neposledni fadé je zde implementovana fyzika, ktera souvisi s vySe zminovanymi
collidery. Figuriny a objekty maji rizné nastavenou hmotu, tak aby alespoi trochu reélné

odpovidaly skute¢nosti.

V této ukazce se hrac setkd se zédkladnimi mechaniky tohoto herniho zanru, kterych musi
vyuzit, aby prosel timto kolem. Toto demo se ovlada kombinaci mysi a klavesnice. W —
doptedu, S — dozadu, A — vlevo, S — dozadu, R — piebijeni, mezernik — skok, levé tlacitko

mysi — stielba.
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9 NAVOD PRO VYTVORENI TECHNICKEHO DEMA

Celkovy postup vytvoteni technického dema v sob¢ zahrnuje i1 postup z piredchoziho navo-

du pro tvorbu Sablon.

9.1 Popis skripti

Xenko Studio obsahuje 3 typy skriptti — Startup skripty, Synchronni skripty a Asynchronni
skripty. Startup skripty se provadi jen pii objeveni nebo smazani entity. Pouzivaji se tieba
pro spravu hernich elementl (vytvafeni novych entit). Obsahuji metodu Start(), ve které se
piSe, co samotny skript déld a mizou obsahovat metodu Cancel(), kterd tika, co se stane po

odstranéni skriptu.

ections.Generic;

StartupScriptSample : StartupScript

Start()

Obr. 47 Startup Skript

Synchronni skripty se provadi pii kazdém snimku hry a pfestanou se provadét pro odstra-
néni entity s pfitazenym skriptem. Tento skript mize obsahovat metodu Start(), ktera je
stejny jako v pfedchozim odstavci, poté metodu Update(), kterd provadi obsah kazdy sni-

mek a mize mit metodu Cancel(), ktera je taktéz stejna jako ve stratup skriptu.

NazevHry

Update()

{

throw NotImplemer

i

Obr. 48 Synchronni skript
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Asynchronni skripty jsou provedeny pouze jednou a zruSeny, kdyz jsou odebrany ze scény.
Pouzivaji metodu Execute(), ktera provadi asynchronni skript a metodu Cancel(), ktera je
op¢t stejna. Tento script se pouziva pro udalosti (event) a spoustéce (trigger).

System;
ctions.Generic;

System
System. Threading.Tasks;
Xenko.Engine;

NazevHry

ample :

Task Execute()

throw NotImplemented

Obr. 49 Asynchronni skript

9.1.1 Vytvoreni skriptu

Pro vytvofeni skriptu pouzZijeme tlaitko, které nam otevie Visual Studio. Tento navod
pouziva Visual Studio 2019. Poté vytvofime novou tfidu a v ndzvu tfidy specifikujeme,
ktery skript chceme. Musime si dat pozor na to, abychom nastavili tfidu na ,,public jinak
se nam nebude skript zobrazovat v ,,Property Grid*“, ale pouze v ,,Asset View* ve slozce

,»Code*. U vSech skriptli musime naimportovat bali¢ek ,,Xenko.Engine*.

Obr. 50 Visual Studio Link
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9.2 Prirazeni skriptu entité

Skript se pfifazuje entité podobné jako cokoliv jiného. Bud’ pfetdhneme nas vybrany skript
z ,,Asset View* ze slozky code do ,,Property Grid* entity anebo ho zvolime piimo v ,,Pro-
perty Grid* entity tlacitkem ,,Add Component®. Pokud neméte nastaveno automatické ob-
novovani Xenko studia, doporucuji projekt po kazdé tpravé skriptu sestavit (F6) anebo

pouzit tlacitko pro obnoveni kodu.

O=~vH O 9
MainScene * x
-+ 2 I > | @ € It @ 1 & Editor
¥ {7} MainScene
m« Camera
@ Directional light
@ Skybox
H Ground
s Sphere (Prefab: Sphere (2))
H Sphere (Prefab: Sphere (2))

s Sphere (Prefab: Sphere (2))
» @ Sphere (2)
» @ Sphere (2)

(
> @ Sphere (2)
» @ Sphere (2)

[

Obr. 51 Obnoveni kodu
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ZAVER

V ramci této prace byla popsana historie herniho vyvoje, ktera ukazuje, jak vyvoj probihal
diive a jak vypada dnes. Déle je zde vyhodnoceno pét nejpopularnéjSich hernich zanri na
souCasném trhu, ktery je ale diky nedostatku zpracovanych dat omezen pouze na pudu

Spojenych stati americkych.

Pro téchto pét Zanrt byla vymodelovana Sablonova prostfedi, ktera prezentuji jejich herni
mechaniky. Poté bylo rozsifeno Sablonové prostiedi s nazvem ,,FPS/TPS stiileCka* do

technického dema, které ukazuje moznosti Xenko Game Studia a samotného enginu.

V neposledni fad¢ je zpracovan popis nékterych hernich enginl (véetné enginu Xenko),
které se vyskytuji na souasném trhu a tyto enginy jsou mezi sebou porovnany. Tato prace
prokazala, Ze je mozné ve zvoleném hernim enginu vytvofit jakoukoliv popularni pocita-
¢ovou hru. Vyhodou tohoto enginu je moznost jeho pouziti zdarma i pro komeréné zame-
fené produkty a urcitd podobnost prostiedi s Unity enginem. V enginu je také k dispozici
moznost nalezeni cesty pro pohybujici se entity pomoci systému tzv. ,,Navigation meshes*.
Na druhou stranu zde chybi implementace asponi obecnych principti um¢lé inteligence po-
stav, kterou je tak nutné doprogramovat pomoci skriptli a externich knihoven. I piesto se
ale Xenko jevi jako zdafila alternativa k placenym hernim enginiim a diky otevienym zdro-

jovym kédim mize byt v budoucnu o tuto funkénost rozsitena.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D 2 dimensional

3D 3 dimensional

AAA Titul vydany korporatnim studiem

Al Artifical Inteligence

API Application Programming Interface
CQB Close Quarter Battle

FBX Graficky format

FIFA Mezinarodni fotbalova organizace
FPS First Person Shooter

GB Gigabyte

GMBH Spolecnost s ru¢enim omezenym
GTA Grand Theft Auto

10S Operacni systém pro mobilni zatizeni od Apple
MB Megabyte

MIT Massachusetts Institute of Technology

MMORPG Massive Multiplayer Online Role Playing Game

NHL National Hockey League

NST Number, Spacing, Time

OSX Operacni systém pro desktopova zatizeni od Apple

RPG Role playing game

TPS Third Person Shooter

Ul User interface

UNIX ochranna znamka operacniho systému vytvoiené¢ho v Bellovych laboratotich
USA United States of America

USD Americky dollar
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UWP Universal Windows Platform

VR Virtual Reality
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