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ABSTRAKT

UCelem této bakalaiské prace je vytvofit aktualizované porovnani hernich engine
vyuzivanych v hernim primyslu i komunitou nezavislych vyvojatt. Resitel vypracuje
informacni piehled meta-studii, ktera zahrne vybrané ¢lanky a prace, které tuto problematiku
zpracovaly v pfedchozim obdobi. Souhrn téchto informaci bude obohacen o aktualni vyvoj
v této oblasti se zvlaStnim pfihlédnutim k turbulentnimu vyvoji na poli licen¢ni strategie
Unity engine. Studie bude obohacena o praktické ukazky a ptiklady implementaci
jednotlivych engine. Vedle zndmych produktti Unity, Unreal a Godot autor pojedna také
vyvojovych prostiedcich s mensi uzivatelskou zédkladnou. Dulezity zietel bude kladen také

na reSer$i vyukovych materiald, které jsou k popisovanym platformam dostupné.

Kli¢ova slova: herni engine, komparace, srovnavani, cenova politika Unity, placené,

bezplatné, videohry

ABSTRACT

The purpose of this bachelor’s thesis is to create an updated comparison of game engines
used in the game industry and the independent developer community. The investigator will
prepare an information overview of the meta-study, which will include selected articles
and works that have dealt with this issue in the previous period. The summary of this
information will be enriched with current developments in this area, with special attention
to the turbulent development in the field of the Unity engine licensing strategy. The study
will be enriched with practical demonstrations and examples of the implementation
of individual engines. In addition to the well-know product Unity, Unreal and
Godot, the author also discuses development tools with a smaller user base. Important
attention will be paid to the research for educational materials that are available for

the described platforms.

Keywords: game engine, comparation, comparing, Unity pricing policy, paid, free of charge,

videogames
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UvVOD

Podstatou bakalarské prace je srovnani vybranych hernich engine pro nové vyvojare, ktefi
hledaji, s jakym hernim engine zacit, zkouset, jak funguje a ucit se ho. Anebo pro migrujici
vyvojare od herniho engine Unity, ktery se svym oznamenim v zaii minulého roku zptsobil

debaty indie i profesiondlni ¢asti v hernim vyvojarském primyslu.

V bakalatské praci se soustfedime na vytvoreni informa¢niho ivodu do herniho primyslu

pro nové vyvojare, ktefi se s hernim priimyslem jesté nesetkali.

Prace se sklada ze jedenacti Casti. Prvni €ast je reSerSe informacnich zdroj, jejichz cilem
je ukazat oficidlni a komunitni zdroje informaci. Druha ¢ast je popis vybranych hernich
engine, v némz projdeme licenci, poplatky, vyhod a nevyhod, historii a populdrnich videoher
vytvotfenych v nich. Tteti a ¢tvrta ¢ast je o definici pojmi herni engine a videohra s dalSimi
informacemi. Patd ¢ast je o vybéru hernich engine podle poctu vytvotfenych videoher
veventu ,,Game Jam“. Sestd Gast je o privodu instalaci vybranych hernich engine
a vytvoreni potfebnych uzivatelskych u¢ti. Sedmd a osma cast je o shrnuti ¢lankh
a meta-studii o srovnani a vybrani hernich engine v daném roce. Devata ¢ést je o popisu
zmeény licencni strategie Unity engine. Posledni ¢ast prace se zaméfuje na ukazky casti

vybranych video tutorialii z reSerSe informacnich zdroj k zvolenym hernim engine.

Cilem bakalarské prace je ze ziskanych informaci vytvofit srozumitelné srovnani placenych
1 bezplatnych hernich engine pro zacateCniky 1 profesiondly v hernim primyslu
a obeznameni se se zménou licen¢ni strategie Unity. A také pfibliZzeni zdkladnich hernich

pojmi a realizaci praktickych ukazek v jednotlivych hernich engine.

Vyuzili jsme metody zpracovani prace, kterymi jsou analyza dostupnych relevantnich ¢lankt
a praci k danému tématu, jejich deskripce a komparace. Statisticky byly analyzovany herni
eventy Global Game Jam a GMTK Game Jam v letech od 2019 do 2024 s rozdélenim podle

jednotlivych hernich engine a podle typu na placené a bezplatné.
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I. TEORETICKA CAST
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1 RESERSE INFORMACNICH ZDROJU

V této Casti se budeme zabyvat resersi informacnich zdrojii ke zvolenym hernim engine
s rozdélenim podle vytvofeni na oficialni a komunitni. Informac¢ni zdroje obsahuji tutorialy
a postupy ke seznameni vyvojait s hernim engine pro zisk informaci, kdyby chtéli zménit

anebo zacit s jinym hernim engine.

Zdroj informaci z knih mohou byt po Case zastaralé, kdyZ se jedna o knihu vytvofenou pro
danou verzi herniho engine, proto je lepsi ziskavat informace z obecnéjSich knih nebo spise
z internetovych tutorialu, kterych je velké mnozstvi. Také cena knih odrazuje zacinajici
vyvojare. VétSina internetovych ¢lankti obsahuje jen zékladni znalosti jako je zaloZeni
projektu a pro dalsi informace odkazuje na video tutoridly, proto je lepsi vyhledavat ptimo
video tutorialy. Video tutoridly pro vyvoj videoher jsou nejlepsi formou seznameni s danym
engine. Oficidlni zdroje jsou nejlepsi pro uceni herni engine a oproti ni je komunita vyvojar,
ktefi pomahaji dalsim vyvojaiam fesit jejich problémy na diskusnich forech, nebo tvorenim

tutorialt. [110]

1.1 Pro Unity engine

v

Unity engine je nejpopularné;jsi indie i profesionalni software pro vyvoj 2D a 3D videoher.
Hlavnim  informa¢nim  zdrojem  je  oficidlni  dokumentace  na  strance

https://docs.unity3d.com/Manual/index.html. [106]

Oficialni zdroje pro uceni:

e Uceni pomoci zvolené cesty - https://learn.unity.com/;

e E-knihy - https://unity.com/how-to;

e Jak nato* Clanky - https://unity.com/how-to. [105; 107]

Clanky vytvotené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Domino tutoridl - https://www.create-learn.us/blog/unity-tutorial-for-beginners/.

[158]

e tutoridl o vytvofeni videohry:

o https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-

1/?0original referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F:



https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://learn.unity.com/
https://unity.com/how-to
https://unity.com/how-to
https://www.create-learn.us/blog/unity-tutorial-for-beginners/
https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-1/?original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F
https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-1/?original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F
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o https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-

2/?original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%?2F;

o https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-
3/?0original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F. [155; 156;
157]

Knihy vytvofené komunitou:

e Prvni seznameni - https://knihy.nic.cz/cs/detail/24/. [104]

Videa vytvorené komunitou se zakladnimi tutorialy:

v

e ZacateCnicky az pokrocili kurz -

https://www.youtube.com/watch?v=AmGSEH7QcDg; [108]

e Vytvoreni videohry podobné Pokemon -
https://www.youtube.com/watch?v=_Pm16a18zy8&list=PLL{847j7U26k{PQO0JV
I2nloozuPkykDX. [109]

1.2 Pro Unreal engine

Unreal engine je jeden z nejpopularnéjSich softwarti pro vyvoj 3D i 2D videoher. Hlavnim
informa¢nim zdrojem je oficidlni dokumentace na strance

https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/unreal-engine-5-4-

documentation. [111]
Oficiélni zdroje pro uceni:

e Forum - https://dev.epicgames.com/community/unreal-engine/learning [153];

e Zaciname - https://dev.epicgames.com/community/unreal-engine/getting-

started/games; [113]

e Clinek o uceni - https://www.unrealengine.com/en-US/blog/learn-game-

development-for-free-with-unreal-online-learning. [114]

Clanky vytvotené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Zacatek s Unreal - https://hitmarker.net/unreal-engine-5-tutorials. [154]



https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-2/?original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F
https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-2/?original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F
https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-3/?original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F
https://blog.sentry.io/unity-tutorial-developing-your-first-unity-game-part-3/?original_referrer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F
https://knihy.nic.cz/cs/detail/24/
https://www.youtube.com/watch?v=AmGSEH7QcDg
https://www.youtube.com/watch?v=_Pm16a18zy8&list=PLLf84Zj7U26kfPQ00JVI2nIoozuPkykDX
https://www.youtube.com/watch?v=_Pm16a18zy8&list=PLLf84Zj7U26kfPQ00JVI2nIoozuPkykDX
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/unreal-engine-5-4-documentation
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/unreal-engine-5-4-documentation
https://dev.epicgames.com/community/unreal-engine/learning
https://dev.epicgames.com/community/unreal-engine/getting-started/games
https://dev.epicgames.com/community/unreal-engine/getting-started/games
https://www.unrealengine.com/en-US/blog/learn-game-development-for-free-with-unreal-online-learning
https://www.unrealengine.com/en-US/blog/learn-game-development-for-free-with-unreal-online-learning
https://hitmarker.net/unreal-engine-5-tutorials.%20%5b154
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Videa vytvorené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Startovaci kurz - https://www.youtube.com/watch?v=k-

zMkzmduql&list=PLKPWwh_viQMGOQkQfKKDS5IF96efA3 RWt-; [115]

e Ruzné navody -
https://www.youtube.com/watch?v=KAahuXrlaBo&list=PL8H8v3x5ytAELhwCuj
M8q3i8L14zIn-Xm. [116]

1.3 Pro GameMaker Studio 2 engine

GameMaker engine je oblibeny software pro vyvoj 2D videoher. Hlavnim informaénim
zdrojem je oficidlni dokumentace na strance

https://manual.gamemaker.io/monthly/en/#t=Content.htm. [117]

Oficiélni zdroje pro uceni:

e Tutoridly - https://gamemaker.io/en/tutorials;

e Riizné nadvody - https://help.gamemaker.io/hc/en-us;

e Forum - https://forum.gamemaker.io/index.php. [118; 119; 120]

Clanky vytvofené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Tutorial prototypu videohry - https://careerkarma.com/blog/gamemaker-studio-2-

tutorial/. [121]
Videa vytvofené komunitou se zdkladnimi tutorialy:

e GameMaker tutoridly -
https://www.youtube.com/watch?v=nBCDzEOMDbk&list=PLPRT_JORnlur4v19P
HXCtJ5P0SvaokFdP; [122]

e Vytvofeni RPG videohry -
https://www.youtube.com/watch?v=KnfQo32ME5g&list=PL.14Y]-
e2sgzySnBUIQLhq2VIXRLi66gFf. [123]



https://www.youtube.com/watch?v=k-zMkzmduqI&list=PLKPWwh_viQMGQkQfKKD5lF96efA3_RWt-
https://www.youtube.com/watch?v=k-zMkzmduqI&list=PLKPWwh_viQMGQkQfKKD5lF96efA3_RWt-
https://www.youtube.com/watch?v=KAahuXr1aBo&list=PL8H8v3x5ytAELhwCujM8q3j8L14z1n-Xm
https://www.youtube.com/watch?v=KAahuXr1aBo&list=PL8H8v3x5ytAELhwCujM8q3j8L14z1n-Xm
https://manual.gamemaker.io/monthly/en/#t=Content.htm
https://gamemaker.io/en/tutorials
https://help.gamemaker.io/hc/en-us
https://forum.gamemaker.io/index.php
https://careerkarma.com/blog/gamemaker-studio-2-tutorial/
https://careerkarma.com/blog/gamemaker-studio-2-tutorial/
https://www.youtube.com/watch?v=nBCDzE9MDbk&list=PLPRT_JORnIur4v19PHXCtJ5P05vaokFdP
https://www.youtube.com/watch?v=nBCDzE9MDbk&list=PLPRT_JORnIur4v19PHXCtJ5P05vaokFdP
https://www.youtube.com/watch?v=KnfQo32ME5g&list=PL14Yj-e2sgzySnBUlQLhq2VJXRLi66gFf
https://www.youtube.com/watch?v=KnfQo32ME5g&list=PL14Yj-e2sgzySnBUlQLhq2VJXRLi66gFf
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1.4 Pro Godot engine

Godot engine je software, ktery zacina byt popularni pro vyvoj videoher ve 2D a 3D.

Hlavnim  informa¢nim  zdrojem je  oficidlni  dokumentace @ na  strance

https://docs.godotengine.org/en/stable/. [124]

Oficiélni zdroje pro uceni:

Forum - https://forum.godotengine.org/. [125]

Clanky vytvotené komunitou se zakladnimi tutorialy:

Forum - https://godotforums.org/:

Godot tutorialové kurzy - https://godottutorials.com/. [126; 127]

Videa vytvofené komunitou se zakladnimi tutorialy:

Zaciname s Godot engine - https:/www.youtube.com/watch?v=WEt2JHEe-
do&list=PLhqJINjsQ7KEcm-1YJ2a8UCRN62bTneKa&index=10;

Godot engine tutorialy -
https://www.youtube.com/watch?v=ntYjl obUDo&list=PL9FzW-
m48fm1iR6WL4AmjXtGi8P4TaPIAp;

ZacateCnické lekce pro Godot - https://www.youtube.com/watch?v=SQ7s0Q-N-
eQ&list=PLsk-HSGFjnaFwmOFrfD4gQQqvgvEUielY. [128; 129; 130]

1.5 Pro Defold engine

Defold engine je software pro vyvoj videoher. Hlavnim informa¢nim zdrojem je oficidlni

dokumentace na strance https://defold.com/documentation/. [131]

Oficialni zdroje pro uceni:

Tutoridly - https://defold.com/tutorials/getting-started/;

Manualy - https://defold.com/manuals/introduction/;

Forum - https://forum.defold.com/;

API dokumentace hernich objektt - https://defold.com/ref/go/;

Priklady kodu - https://defold.com/examples/animation/basic_tween/;

Videa - https://defold.com/videos/. [132; 133; 134; 135; 136; 140]



https://docs.godotengine.org/en/stable/
https://forum.godotengine.org/
https://godotforums.org/
https://godottutorials.com/
https://www.youtube.com/watch?v=WEt2JHEe-do&list=PLhqJJNjsQ7KEcm-iYJ2a8UCRN62bTneKa&index=10
https://www.youtube.com/watch?v=WEt2JHEe-do&list=PLhqJJNjsQ7KEcm-iYJ2a8UCRN62bTneKa&index=10
https://www.youtube.com/watch?v=ntYjl_obUDo&list=PL9FzW-m48fn1iR6WL4mjXtGi8P4TaPIAp
https://www.youtube.com/watch?v=ntYjl_obUDo&list=PL9FzW-m48fn1iR6WL4mjXtGi8P4TaPIAp
https://www.youtube.com/watch?v=SQ7soQ-N-eQ&list=PLsk-HSGFjnaFwmOFrfD4gQQqvgvEUielY
https://www.youtube.com/watch?v=SQ7soQ-N-eQ&list=PLsk-HSGFjnaFwmOFrfD4gQQqvgvEUielY
https://defold.com/documentation/
https://defold.com/tutorials/getting-started/
https://defold.com/manuals/introduction/
https://forum.defold.com/
https://defold.com/ref/go/
https://defold.com/examples/animation/basic_tween/
https://defold.com/videos/
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Clanky vytvotené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Defold rychlokurz - https://devga.me/tutorials/defold-crash-course-tutorial/;

e Tutoridlova série - https://gamefromscratch.com/defold-engine-tutorial-series/;

e Tutorial 0 vytvoreni »dpace Shooter* videohry -

https://learndefold.com/courses/defold-space-shooter-course. [137; 138; 139]

Videa vytvorené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Tutoridlova série -
https://www.youtube.com/watch?v=4XGbQ92FzRI1&list=PLSOMbmO _ssyC5gN 8
50U7iz217hdjS3J8;

e Defold pro zacatecniky -

https://www.youtube.com/watch?v=Y GBSXMPd4jc&list=PL4_orbQ0JeQtynHim
L-r8DUqHSJf RHZ2;

e Uvod do Defold engine - https:/www.youtube.com/watch?v=Ri2KStY-
mfE&list=PLseKVnAXs iVaksj-sjkz6R1DI9Fpv1EaT. [141; 142; 143]

1.6 Pro Stride engine

Stride engine diive Xenko a jesté diive Paradox je software pro vyvoj videoher ve 2D a 3D.
Hlavnim  informa¢nim  zdrojem  je  oficialni  dokumentace na  strance

https://doc.stride3d.net/latest/en/index.html. [144]

Oficialni zdroje pro uceni:

e Manual - https://doc.stride3d.net/latest/en/manual/;

e Tutoridly - https://doc.stride3d.net/latest/en/tutorials/;

e Stride API - https://doc.stride3d.net/latest/en/api/;

e Komunitni zdroje - https://doc.stride3d.net/latest/en/community-

resources/index.html:

e Socialni komunity - https://www.stride3d.net/community/;

e Videa -
https://www.youtube.com/watch?v=Z2kUQhSmdr0&list=PLRZx2y7uC8mNySU
MFOQf-TLNVnnHKLfPi. [145; 146; 147, 148; 149; 151]



https://devga.me/tutorials/defold-crash-course-tutorial/
https://gamefromscratch.com/defold-engine-tutorial-series/
https://learndefold.com/courses/defold-space-shooter-course
https://www.youtube.com/watch?v=4XGbQ92FzRI&list=PLS9MbmO_ssyC5gN_850U7iz21ZhdjS3J8
https://www.youtube.com/watch?v=4XGbQ92FzRI&list=PLS9MbmO_ssyC5gN_850U7iz21ZhdjS3J8
https://www.youtube.com/watch?v=YGBSXMPd4jc&list=PL4_orbQ0JeQtynHimL-r8DUqH5Jf_RHZ2
https://www.youtube.com/watch?v=YGBSXMPd4jc&list=PL4_orbQ0JeQtynHimL-r8DUqH5Jf_RHZ2
https://www.youtube.com/watch?v=Ri2KStY-mfE&list=PLseKVnAXs_iVaksj-sjkz6R1D9Fpv1EaT
https://www.youtube.com/watch?v=Ri2KStY-mfE&list=PLseKVnAXs_iVaksj-sjkz6R1D9Fpv1EaT
https://doc.stride3d.net/latest/en/index.html
https://doc.stride3d.net/latest/en/manual/
https://doc.stride3d.net/latest/en/tutorials/
https://doc.stride3d.net/latest/en/api/
https://doc.stride3d.net/latest/en/community-resources/index.html
https://doc.stride3d.net/latest/en/community-resources/index.html
https://www.stride3d.net/community/
https://www.youtube.com/watch?v=Z2kUQhSmdr0&list=PLRZx2y7uC8mNySUMfOQf-TLNVnnHkLfPi
https://www.youtube.com/watch?v=Z2kUQhSmdr0&list=PLRZx2y7uC8mNySUMfOQf-TLNVnnHkLfPi
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Clanky vytvotené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Série tutorialu - https://gamefromscratch.com/paradox-xenko-game-engine-tutorial-

series/. [150]

Videa vytvorené komunitou se zakladnimi tutorialy:

e Paradox (Stride) tutorialy -
https://www.youtube.com/watch?v=hmPrUuQQz8M &list=PLSOMbmO ssyBLHw
7rZeGmriUkRaxBp7LL&index=2&t=4s. [152]



https://gamefromscratch.com/paradox-xenko-game-engine-tutorial-series/
https://gamefromscratch.com/paradox-xenko-game-engine-tutorial-series/
https://www.youtube.com/watch?v=hmPrUuQQz8M&list=PLS9MbmO_ssyBLHw7rZeGmriUkRaxBp7LL&index=2&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=hmPrUuQQz8M&list=PLS9MbmO_ssyBLHw7rZeGmriUkRaxBp7LL&index=2&t=4s
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2 POPIS JEDNOTLIVYCH HERNiICH ENGINE

V této kapitole jsme popsali jednotlivé herni engine podle licenci, vyhod a nevyhod, historii
a videohry vytvofené v nich.
2.1 Unity engine

Je software specializovany na vyvoj videoher v 2D a 3D pro renderovani, vizualizaci,
simulaci a interakci objektii s mnozstvim realisti¢nosti v redlném case (Real-time), ktery byl
zalozen roku 2005. Je vhodny pro kohokoliv sriznymi zkuSenostnimi urovnémi
1 zacatecniky. [36; 37]

2.1.1 Licence

Unity engine je zadarmo ke stazeni. Poté si vyvojaf musi zvolit licenci, které se déli podle

velikosti a zisku spole¢nosti. [36]
e Unity Personal

o Je bezplatna licence s obecnymi vlastnostmi Unity jadra a osobnim cloud

sluzbou. Limitovana je na ro¢ni zisk 200 000$ (USD).
e Unity Pro

o Je placena licence pro profesiondly a tymy, kterou musi mit kazdy ¢len
vyvojového tymu ve spolecnosti s cenou 185$ (USD) mési¢né anebo 2 0403

(USD) ro¢n¢. Limitovan je na ro¢ni zisk vétsi jak 200 000$ (USD).
o Obsahuje nastroje, podporu a assety pro zlepSeni projektu
* Podporuje multiplatformni publikaci i pro Apple Vision Pro
» Prioritni zdkaznickd podpora
= Unity Cloud ekosystém pro produkty a sluzby
e Unity Industry

o Primyslova licence je pro spolecnosti, které celkové finance piekracuji

1 000 000$ (USD) za poslednich 12 mésicti. Cena od 450$ mésicné

o Sada real-time 3D produktl a sluzeb urené pro rozSifenou a virtualni

reality, mobily, pocitace a web
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* Pomoci rychlé prémiové podpofe a zdroje k profesiondlnimu

tréningu
* Odemceni hodnot CAD a 3D dat
e Unity Enterprise
o Podobné jako Unity Industry, ale s vétsi podporou
e Unity Student plan a Unity Educator plan
o Jsou licence pro Skoly (vyucujici a studenty). [39; 42]

Na obrazku jsou zobrazeny licence a jejich dostupné funkce pro tvorbu, Unity cloud

sluzby, reportovani chyb, monetizace videoher a podpora s ucenim.

Obrazek 1 Prehled licenci — Unity engine

® ks amp aaeinn s @
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for you
@ @ @ @
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L] L] L] [ ]
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L] L] (]
L] L] L]
L] ] L]
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L] L] L] L]
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Zdroj: obrazek z webové stranky [43]
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2.1.2 Runtime Fee

Je poplatek za pouziti programu runtime, ktery se instaluje s kazdou Unity videohrou.
Kdyz vyvojat komeréné vyda nebo pievede videohru s licenci Unity Pro anebo Unity
Enterprise na Unity 6 a také spliuje prahové hodnoty za prvé vydélek 1 000 000$ (USD)
béhem poslednich 12 mésicti a za druhé 1 000 000 stdhnutych tituli. Bude poté vyvojafi
uctovan poplatek podle toho, ktery je nizs$i bud’ 2,5 % hrubého piijmu videohry anebo

poplatek za ,,runtime fee* na zédkladé mésicnich pocatecnich zapojeni.
e Poplatek plati jen vyvojarf s licenci Unity Pro a Unity Enterprise;
e Poplatek je od verze Unity 6 (aktualizace a vytvofeni videohry);
e Za 12 poslednich mésicu dostane vyvojai 1 000 000$ (USD) hrubého zisku;
e Pocet stahnuti jeho videohry 1 000 000 kust.

Na obr Ize vidét grafické zobrazeni ,,Runtime fee®, které mize dosdhnout maximalné 2,5 %

hrubého mési¢niho zisku. [41]

Obrazek 2 Runtime fee nebo 2,5 % zisk — Unity

Understanding the Runtime Fee

YOUR CHOICE OF

2.5% gross revenue share

OR

fee based on initial engagements

Tiered rates apply once per initial engagement after your game surpasses
$1M revenue (trailing 12 months) and 1M lifetime initial engagements.

PERSONAL PRO ENTERPRISE
Initial engagements Group A*
per month
1-100,000 $0.15 $0.125
100,001-500,000 $0.075 $0.06
No fee
500,001-1,000,000 $0.03 $0.02
1,000,000+ $0.02 $0.01
Initial engagements Group B*
per month
Each initial engagement No fee $0.01 $0.005

Fees will not exceed 2.5% of your game’s monthly gross revenue.
Fees only apply to Unity Pro and Enterprise.

Group A: Australia, Austria, Belgium, Canada, Denmark, Finland, France, Germany, Ireland, Japan,
the Netherlands, New Zealand, Norway, Sweden, Switzerland, South Korea, United Kingdom,
and the United States

Group B: All other countries

Zdroj: obrazek z webové stranky [40]
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2.1.3

2.14

Vyhody

Uzivatelsky pfivétivé rychlé a jednoduchy pro zacatecniky s aplikaénim

programovym rozhranim (API), robustnym skriptovanim a velkou komunitou
Efektivni ,,debug‘ nastroj pro nalezeni bugii v redlném case;
Podpora pro vyvoj videoher v 2D a 3D se specializovanymi nastroji;

o Pro 2D ma néstroje ,,Sprite editor®, ve kterém muize upravovat 2D obrazky

na animaci a skript s API volanim pro rizné nastaveni fyziky ve scéng;

o Pro 3D ma nastroje na vytvoreni vlastni materidly, nastavovat osvétleni

s ,,shaders® pro stiny a pouzivat ,,post-proccesing* pro upravu hotové scény.
Jednoducha architektura:

o kazda Uroven je rozdélena na scény a vkazda scéna obsahuje vSechny

pottebné herni objekty, které hra¢ mize pouzit;

o schopnost mit rodi¢-potomek hierarchii, ktera umoziuje na hlavni
rodi¢ovsky objekt jako postavu pfidat potomkové objekty jako obleceni nebo

zbrané.

Mezi platformni pro Android, 10S, Windows, MacOS, Linux, PS4, Xbox One,
HTMLS5 a dalsi;

Podpora pro virtualni a rozSifenou realitu;

Velky obchod sassety od oficidlnich, placenych az po vytvofené komunitou

a zadarmo, mezi kterymi jsou muzika, zvuky, objekty, Castice a atd;
MozZnost ptidat balicky, které rozsifuji funkcionalitu engine;

Pro renderovani grafiky umoziuje Unity zvolit riizné nebo vytvoftit pomoci Pipeline

API renderovaci pipeline. [36; 38]

Nevyhody

Unity nemd piimé propojeni externich knihoven misto toho se musi manudlné

integrovat coz je ¢asové naroc¢né;

Velké cena licence pro zacinajici spoleCnosti a cena dodate¢né podpory k projektiim;
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e VEtsi spotieba operaéni paméti hlavné u mobilnich zafizeni nez u jinych hernich

engine, u kterym musi manazerovat pamét’;
e Spatnd navigace ve zdrojovém kédu vede k Casové naroCnosti pii hledani
specifickych elementi. [38]
2.1.5 Historie Unity

Unity engine béhem vyvoje ziskaval funkce a rozsiteni, které umoznovalo jeho rozsifeni

a vytvofeni svého mista v hernim priimyslu. [44]

e Spolecnost Unity Technologies byla zalozena v roce 2004 David Helgason, Joachim
Ante a Nicholas Francis jejichz vize byla vytvofit herni engine, ktery bude
uzivatelsky piivétivy a ktery budou moci pouzit pokrocili i novacci;

e Prvni verze Unity engine s nazvem Unity 1.0 vysla v ¢ervnu 2005;

e Vroce 2007 verze Unity 2.0 umoziovala podporu pro Mac OS X a iPhone;

e Vroce 2010 verze Unity 3.0 se vytvofil ,,Asset Store®, ve kterém si vyvojaii mohli

koupit, stdhnout a prodavat assety a skripty;

e Vroce 2012 verze Unity 4.0 umoziiovala podporu pro Blackberry a Windows mobily

a také vylepSeni v oblasti animace, renderu a fyziky;

e Vroce 2015 verze Unity 5.0 zménila licenci na pfedplatny-model a ukazala nové

cloudové sluzby;

e Vroce 2017 verze Unity 2017 ptinesla zlepSeni ve vyvoji 2D videoher a ptidani

funkci pro vytvareni filmovych scén;

e Vroce 2018 verze Unity 2018 pfinesla ,,Scriptable Render Pipelines* pro skriptovani

renderu pomoci pipeline k vétsi kontrole nad efekty, grafikou a renderem;

e Vroce 2019 verze Unity 2019 piinesla vyvojafim moZnosti pro vytvareni
realistickych scén pomoci inovaci jako ,,Visual Effect Graph* a ,,High Definition

Render Pipeline®. [44]

Unity engine je rozSifeny herni engine jehoz historie ovliviiovala vyvojaie a historii herniho

priamyslu. [44]

e Diky jeho piistupnosti jednoduchého wuzivatelského prostiedi a podrobnou

dokumentaci;
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e Moznost vyvoje napii¢ mezi platformami jako mobily, pocitace konzolami
umoziovalo vyvojara zmensit mnozstvi prace pii piepisovani herniho kodu pro jiné

platformy;

e Vytvofeni,,Asset Store* vytvaielo vyvojarim vetsi pocit byt jako komunita pro herni

engine, kde mohli jednotlivy vyvojafi sdilet svoje tvorby;

e 'V oblasti Skoly se stal Unity nastroj pro studenty vyzkouset profesionalni nastroj pro

vytvareni videoher;
e Unity engine také neni jen pro tvorbu videoher zasahuje taky do oblasti filmu,
architektury a simulaci. [44]
2.1.6 Videohry vytvorené v Unity
Mezi nejpopularnéj$imi videohrami vytvorené v Unity engine jsou Subnautica, Cuphead,
Hollow Knight, Pokémon Go, Genshin Impact a dalsi. [36]
2.2 Unreal engine

Je softwarovy nastroj specializovany na vyvoj 3D videoher pro vytvareni simulaci, videt,
zvuki, animaci a videoher. Také je uzivatelsky ptivétivy a je povazovan jak nejlepsi standard
AAA pro vyvoj videoher. Unreal engine vyuziva jazyk C++, kterym je stabilni, managment
operani paméti a vysoce prenosny na jiné platformy jako i10S, Android, Windows,
PlayStation a Xbox. [45]

2.2.1 Licence

Unreal engine je zadarmo ke staZeni. Poté si vyvojat musi zvolit licenci, které se déli podle

velikosti a zisku spole¢nosti
e Free
o Je bezplatna licence pro celkovy zisk mensi nez 1 000 0008;
o Soucasti jsou také vzdélavaci instituce a studenti.
e Royalty-based

o Je bezplatna licence pro celkovy zisk vétsi jak 1 000 000$ (USD), pii kterém

musi vyvojar platit ,,royalties*;
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o Pii vytvofeni videohry nebo aplikace, kterd spoléha engine kéd v runtime
a bude licencovana k ,,third party end user” koncovym uzivatelim treti

strany nemusi spolecnost platit za vyvojaiské mista;
* Bude pfedmétem k platbé 5 % ,,royalties*;

» Zisk ziskany prodeje z Epic Games Store je ,royalty-free”, coz

znamena ze se z n¢ho neplati ,,royalties®.

o Prikladem je jakdkoliv videohra, software jako aplikace virtualni reality nebo
pohlcujici zaZitky vybaven Unreal engine, ktery planujete prodat

spotiebitelim nebo jiné spolecnosti;
e Seat-based
o Je placena licence 1 8508 (USD) za vyvojaiské misto pro rok za podminek;
» Pouziti Unreal engine za komer¢nim ucelem;
= Zisk vice jak 1 000 000$ (USD) za poslednich 12 mésict;

* Vytvofena videohra nebo aplikace nespoléhd engine kod v runtime
a bude licencovana k ,third party end user” koncovym uzivateliim
treti strany bude spole¢nost muset zaplatit poplatek za vyvojarské

mista.

o Piikladem je kontent jako film, vizualizace architektury, zivé udélosti,
aplikace pro konfigurace produktli anebo interaktivni architektonické

prochéazky;

o Licence obsahuje roc¢ni licenci k Unreal engine, Twinmotion

a RealityCapture. [46; 47]

2.2.2 Royalties

Unreal engine je zadarmo pro hobby, studenty, ulitelé a ne-herni spoleCnosti, ktery

vydélavaji zisk mensi nez 1 000 000$ (USD) v hrubém ro¢nim zisku.

Pro herni vyvojare a ostatni uzivatelé, ktefi distribuuji aplikaci, ktery spoléha na Unreal
engine kod (jako je runtime) a licencuji jejich produkt koncovym uzivatelim treti strany
a jejich celkovy hruby zisk piesahuje 1 000 000$ (USD) musi v tomto piipad¢ zaplatit
5 % ,,royalty®, ktery se nevztahuje na prvni zisk 1 000 000$ (USD).
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Pro ostatni spole¢nosti, které vydélaji hruby zisk vétsi nez 1 000 000$ (USD) si musi koupit
ptredplatné pro vyvojaiské misto, které stoji 1 850$ (USD) za misto za rok, ktera obsahuje

licence Unreal engine, Twinmotion a RealityCapture.

Spolecnost, kterd dosdhla podminek poplatku musi oznamit spolecnosti Epic, kdy zacne
sbirat zisk. Podle podminek je spole¢nost povinna zaplatit spolecnosti Epic 5 % svétového
hrubého zisku, ktery je pies a nad prvnim zisku 1 000 000$ (USD). Platba za ,,royalties™ je
45 pted koncem kazdého kalendainiho Ctvrtleti. Spole¢né s platbou musi spolecnost zaslat

Lroyalty* zpravu o jednotlivych produktech.

Podminka 1 000 000$ (USD) prahu je pocitana v méné amerického dolaru pfevodem ze

zisku spolecnosti s jinou ménou. [46]

2.2.3  Vyhody

e Vysoce kvalitni grafika pomoci ,,render engine®, ktery dokaze vytvaret komplexni
scény se stiny a svétly. Pomoci podpory ,,post-processing® vytvaret realistické scény

s odlesky svétla nebo pohybového rozmazani;

e Uzivatelsky ptivetivé diky ,,visual scripting system* Blueprint pomoci které¢ho
mohou vyvojafi tvofit herni logiku bez psani kodu a vykonného editoru trovni pro

rychlé vytvareni a Upravu komplexnich prostiedi;

e Podporuje mezi platformni programovani pro Windows, Mac, Linux, Android, 10S
a konzole diky, kterému sta¢i napsat jeden kod, ktery se poté jen exportuje na danou
platformu. Také zrychluje vyvoj pro zatfizeni podporou vstupni zafizeni jako

dotykové obrazovky, kladvesnice a gamepads;

e Obsahuje rozsahlou dokumentaci s tutoridly a vzorkovymi projekty pro jednodussi

uceni a pouziti herniho enigine s pomoci velké komunity;

e S pokro€ilym fyzikalnim engine PhysX nabizi vytvaret videohru realnéj$i pomoci
také podpory dalsi nastroju jako jsou ,;ragdoll* fyzika, zniCitelné prostfedi anebo
fyzika vozidel;

e Pomocim ,,Rapid prototyping* a ,,Rapid iteration* lze rychle vytvaret a ménit herni

napady a vidét vysledky v redlném case;

e Skalovatelnost umoziiuje vyvojafim vytvaiet videohry, které poté miZe ménit

a optimalizovat na jiné platformy s hor§im hardwarem;
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V Unreal marketplace maji vyvojafi pfistup k riznym ndstrojim, pluginiim nebo

assetim, které pomahaji rychlejsi vyvoj videohry;

Unreal engine je open-source co znamena ze komunita silné¢ pomahd jeho vyvoji

s novymi funkcemi a pravami. [48]

Nevyhody

vvvvvv

U nizs§iho konce zafizeni jsou méné vykonné kvuli Spatnym optimalizacnim

praktikdm,;
Vétsi velikost videoher z diivodu velkého rozliSeni assetl a rezii engine;
Vyssi cena za pouziti engine pro projekty s iizkym rozpoctem;

Primarné zaméfen na vyvoj 3D nez 2D videoher. [49]

Historie Unreal
Spolecnost Epic Games byla zalozena v roce 1995 Tim Sweeney;

Prvni verze Unreal enginu fungovala na softwarovém renderu s procesorem, poté
1 dedikovanou grafiku ktera umoznila lepsi grafiku videohry a jeji prvni videohrou

byl Unreal;

Vroce 1999 vydal druhou hru Unreal Tournament, kterd vyzadoval ,high-end
hardware z c¢ehoz vznikli upravy pro ,low-end” hardware, funkce vice hract
a zlepSeni grafiky, které neovlivnili vykon. Diky popularité se Unreal engine oteviel

vetejnosti v licencni podob¢;

V roce 2002 vysla videohra America’s Army ve verzi Unreal engine 2, ktery se
zakladal na jeho pfedchiidci, ale s novymi funkcemi a nastroji jako byly 100nasobné
detailnéjsi grafika, ,,cinematic editing tool®, ¢asticovy systém a animaéni kosterni

systém;

Vroce 2006 verze Unreal engine 3 pfiSel s novymi funkcemi jako vylepSeni
v grafice, fyzikalni systém, zvukovy systém, zména vypoctu grafiky misto vertexu
na pixel, vylepSeni renderu a pfidani podpory pro ,,dynamic range rendering®.
Dal8imi roky byl vylepSen dal§imi funkcemi jako destruktivni prostfedi, simulace

velkého davu, stereoskopické 3D a dynamiku mé&kkych tél;
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e Vroce 2010 byl Unreal engine zptistupnén pro iOS a Android;

e Vroce 2014 verze Unreal engine 4 pfisSla s globélni iluminaci v redlném case
I s o ot “

pouzivajici ,,voxel cone tracing“, ¢imz se zlepSilo osvétleni scény dalsi velkou

zménou bylo moznost vyvijet pomoci ,,bluprint visual scripting system®, ¢imz

umélci a designéfi mohou sami vyvijet s assety;

e Vroce 2022 verze Unreal engine 5 se zaméfenim na detailni videohry bez vytvareni
detailnich assetii. Pomoci novych nastrojti jako Nanite, ktery umoziioval importovat
fotograficky detailni assety a ménit rozliSeni podle vzdalenosti od hrace, Lumine je
dalsi néstroj pro dynamické zmény osvétleni ve scéné. [50]

2.2.6 Videohry vytvorené v Unreal
Mezi nejpopuldrnéj$imi videohrami vytvoiené v Unreal engine jsou Fortnite, Star Wars Jedi

Fallen, Five Nights at Freddy’s, PUBG Battlegrounds, The Outer Worlds a dalsi. [50]

2.3 GameMaker Studio 2

Je softwarovy nastroj specializovany na vyvoj 2D a omezené 3D videohry pro platformy
Windows, Mac, Android, i0S, Linux, Nintendo Switch, Xbox One, PlayStation 4, Web,
PlayStation 5, Xbox Series X/S. V GameMaker se programuje pomoci ,,GameMaker
Language* (GML), ktery je podobny C nebo JavaScript anebo ,,Drag and Drop* (DnD). [51]

2.3.1 Licence

GameMaker je zadarmo ke staZeni. Poté si vyvojat musi zvolit licenci, které se déli podle

pouziti jako komer¢né a na jaké platformy chce exportovat videohru.
e Free

o Je bezplatnd licence pro vyvoj videoher, které nemtiize vyvojar publikovat

komer¢né bez exportu pro konzole.
e Professional
o Je placena licence, kterou vyvojar staci zakoupit jedenkrat za 99,99$ (USD)
o Vyvojar mize komeréné publikovat videohry;

o Export videoher pro GX.games, Windows, macOS, Linux, web (HTMLY),
10S, Android, Amazon Fire, Android TV a tvOS;
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2.3.2

o Export neni pro konzole.
Enterprise

o Je placena licence s cenou jako predplatné mési¢né 79,998 (USD) a ro¢né

799,99% (USD);
o Vyvojar mize komercné publikovat videohry;

o Export je jak u ,professional licence si exportem pro konzole
Playstation 4 a 5, Xbox One, X/S a Nintendo Switch s podminkou, Ze vyvojat

je registrovany pro danou platformu. [52]

Poplatky

GameMaker nema poplatky za pouzivani herniho engine staci pro komeréni pouziti zakoupit

jednorazové licenci ,,professional” a export pro konzole musi vyvojar platit mésiéné nebo

ro¢né ,,enterprise” licenci. [52]

233

Vyhody
Velmi specializovany na vyvoj 2D;

Programovaci jazyk ,,GameMaker Language* (GML) podobny C nebo javascript

a moZnost programovat i vizualn¢;

Jednoduchy a rychly pro iterovani a prototypovani novych prvk;
Zjednodus$ené uZivatelské rozhrani;

Pro export staci jen vybrat platformu a stisknout export;
Vytvofend videohra nezabiréd velké misto diky dobré optimalizaci;
Nastroje pro debuggovani jsou velmi dobr¢;

Vytvoteni vlastnich nastrojli je velmi jednoduché. [51; 53]

Nevyhody
Velka cena licence ,,enterprise® exportu pro konzole;

Vyvoj a nastroje pro 3D videohry jsou neexistujici z divodu nemozné modifikace

uzivatelského rozhrani;
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e Zdivodu jednoduchého jazyku GML miize vést ke Spatnym programovacim
zvyktim, které mohou vytvoftit piekazky pii zméné herniho enginu;

k jinému hernimu enginu;
e Mensi Marketplace nez u Unity nebo Unreal engine;

e Nepodporuje automatické zvetejiiovani pro vsechny pottebné projekty. [51; 53]

2.3.5 Historie GameMaker
e GameMaker byl vytvoren roku 1999 spole¢nosti YoYo, ktera se jmenovala Animo;
e Vroce 2012 byl vydan GameMaker: Studio;

e Vroce 2016 byl vydan GameMaker Studio 2. [54; 55; 56]

2.3.6 Videohry vytvorené v GameMaker

Mezi nejpopularnéjsimi videohrami vytvofené v GameMaker engine jsou Undertale,
Spelunky, Nuclear Throne, Hotline Miami, Heat Signature a dalsi. [51]

2.4 Godot engine

Je softwarovy nastroj pro vyvoj 2D a 3D videoher, ve kterém se programuje pomoci
GDScript, vizuélni skriptovani, C# a C++ pro platformy Windows, macOS, Linux, UWP,
Haiku, i0OS a Android. [57]

2.4.1 Licence

Godot je zadarmo software s otevienym zdrojem pod licenci MIT, ktera povoluje k pouziti
herniho engine pro jakékoliv ucel, ménit a ucit se, jak funguje. Ke dokumentaci vytvotené

videohry staci ptidat ,,copyright oznameni a licen¢ni prohlaseni. [58]
2.4.2 Poplatky
Godot engine je bez poplatkti. [58]

2.43 Vyhody

e Je univerzalni, kdyz vyvojat bude chtit néco zménit nebo ptidat miize piimo

ve zdrojovém kdd anebo pouzit systémovy plugin;
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24.5

2.4.6

Exceluje ve vyvoji 2D videoher;

Programovani pomoci vizualnich blokt je zalozeno na uzlech, které jsou piivétivé
pro zacateCniky;

Programovaci jazyk GDScript, ktery je podobny jazyku Python je velmi intuitivni
a jednoduchy pro prototypovani;

Nemusi se platit za pouziti herniho enginu a jeho zdrojovy kéd je otevieny;

Velké mnozstvi vyvojart, kteti znaji a programuji v Godot ulehcuje hledani vyvojati
pro projekt. [57]

Nevyhody

Neni vhodny pouzit pro komplexnéjsi projekty ve 3D;

S nedostatkem nastroji a vyvoje neni vhodny pro vyvoj AAA videoher;

Mensi pocet ¢lent v komunité, kterd by potkala a vyteSila problémy na forech;

Nema podporu pro exportovani a vytvaieni videoher pro konzole. [57]

Historie Godot

Byl vytvofen vroce 2001 spolecnosti Okam Studio vyvojafi Juan Linietsky

a Ariel Manzur;

V roce 2014 byl Godot zptistupnén jako open-source pod MIT licenci, kterd ho
zménila zinterniho nastroje na komunitou ftizeny projekt, ktery prochazel

aktualizacemi;

V roce 2018 verze Godot 3.0 pfisla s GDScript jazykem, vizudlnim skriptovanim

a vylepSeni v renderu;

V dalsich rocich se ptidavali dalsi funkce a upravy na verzi Godot 4. [59]

Videohry vytvorené v Godot

Mezi nejpopularnéjSimi videohrami vytvorené v Godot engine jsou Getting Over It With

Bennett Foddy, Backpack Battles, Project Kat: Paper Lily Prologue, The Legend Of Lumina
a dalsi. [60]
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2.5 Defold engine

Je softwarovy nastroj pro vyvoj 2D a 3D videoher pro platformy Windows, macOS, Linux,

HTMLS, Android, i0S, PlayStation 4/5, Xbox, Nintendo Switch. Programovaci jazyk Lua.

[61]

251

Licence

Defold je zadarmo ke stdhnuti, s zadnymi royalties, ceny licenci a runtime fee. [61]

2.5.2

253

254

255

Vyhody

Jednoduché a rychlé;

Programovani pomoci jazyku Lua, ktera je opakem C++;
Kvalitni vizuélni editor pro videohry;

Kvalitni mens$i komunita;

Malé velikosti vyslednych videoher;

Moznost zmény kodu pii spusténé videohie;

Je zadarmo bez poplatki. [62; 63]

Nevyhody

Nutnost vytvofit Google ucet. [62; 63]

Historie Defold

Defold byl vytvotfen jako vedlejsi projekt vyvojai Christian Murray a Rangar

Svensson;
V roce 2014 byl ziskan spole¢nosti King;
V roce 2016 byl vyhlasen jako bezplatny herni engine;

V roce 2017 byl vydan novy editor. [64]

Videohry vytvorené v Defold

Mezi nejpopuldrnéjSimi videohrami vytvoifené¢ v Defold engine jsou Craftomation

101: Programming & Craft, Fates of Ort, Curious Fishing, Cat Stories: New Year a dalsi.

[65]
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2.6 Stride engine

Je softwarovy nastroj pro vyvoj 2D a 3D videoher pro platformy mobil, pocitac a virtualni

realitu. Programovaci jazyk C#. [66]

2.6.1 Licence

Stride je zadarmo ke stdhnuti pod licenci MIT, s zddnymi royalties, ceny licenci a runtime

fee. [67]

2.6.2 Vyhody
e Zadarmo a s otevienym zdrojovym kodem;
e Pfizpisobitelny systém pro ,,shader*;
e Multiplatformni;

e Integrované prostfedi pro staveéni svéta a vlozeni assetdl. [68]

2.6.3 Nevyhody
e Prosel zménou nazvu a internimi zménami;
e Limitovana podpora komunity;
e Nepodrobna dokumentace herniho enginu;

e Nizsi vykon u 3D videoher. [68]

2.6.4 Historie Stride
e Vroce 2014 vysla verze Xenko 1.0 Alpha;
e Vroce 2017 vysla verze Xenko 2.0;
e Vroce 2019 vysla verze Xenko 3.1;
e Vroce 2021 vysla Stride 4.0, ktery je pfejmenovany Xenko engine s novymi
funkcemi. [69; 70; 71; 72]
2.6.5 Videohry vytvoiené v Stride

Mezi  nejpopularn€j§imi videohrami  vytvofené v Stride  engine  jsou

Distant Wolrds 2, Children of the Galaxy, FPS Infinite a dalsi. [73]
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3 HERNI ENGINE

Herni engine, herni architektura nebo herni framework je softwarovy program s prostiedim
pro vyvojaie. Existuje kvili snizeni ceny vyvoje, komplexity projektu, kter¢ pomaha
vyvojafim s vyvojem a optimalizaci 2D a 3D videoher. Obsahuje jednotlivé ¢asti, které za
zabyvaji grafickym renderem pro 2D a 3D, fyzikadlnim engine, nastroje pro umélou

inteligenci, zvukovy engine, animacni engine a dalsi. [74; 76]

Herni engine existuje z diivodu usnadnéni vyvoje videoher prostiednictvim vyvojového
prostiedi a predpfipravenych nastrojt, skriptd, knihoven, aby je nemusel vyvojar vytvaret
sam od zacatku, které by stalo velké usili, casu a penéz a mohl se vénovat vyvoji videohry.
Nékteré herni spolecnosti maji své vlastni herni engine, které sami vyvijeji a nejsou vetejné.

[75]

3.1 Vyhody herniho engine

Obsahuje abstrakci nejvice pouZivanych néstrojii pro usnadnéni vyvoje videoher. Oddéleni
herniho kodu od kédu herniho engine probihd, kdyz videohra potiebuje spustit muziku, nebo
popis inventafe hrace zavolanim pomoci API rozhrani pro vykresleni grafiky anebo nacteni

muziky. [75]

Komponentni architektura hernich engine umoziuje ptidavat modifikace ve formé plugint,
které vydava komunita i herni spolecnost do obchodu Marketplace. Diivodem komponentni
architektury je Ze herni engine neni open-source, ¢imz komunita nevidi pfimo zdrojovy kod,

na ktery by ptidavala funkce. [75]

Mezi platformni kompilace umoznuje a usnadituje vydavani videoher na vice platforem
pomoci pfipravené funkci, které zméni nastaveni sestaveni konfigurace. Nevyhodou je

vvvvvv

a obrazovky, a také velikosti hotovych videoher se mohou lisit pro platformu. [75]

Herni engine podporujici vizualni prostfedi umoziuji vytvotfeni videohry bez napséani
jediného tadku kodu, ktery je vhodny pro €leny vyvojového tymu jako jsou animatofi,
designéfi urovni, umélecti designéti a dal$i které by programovy jazyk a prostiedi

zabranovalo umélecké tvorbé. [75]
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3.2 Pro¢ pouzit herni engine

Nepouziti herniho engine:

o Kvytvofeni videohry bez pouziti herniho engine vyzaduje obrovské

mnozstvi zkuSenosti a znalosti pro vytvoreni zékladu a komponentt jako jsou
knihovny, graficky engine, detekci kolizi, sitového kdédu, knihoven pro

nacteni assetd, kodu pro spusténi zvuku a dalsi;

Pouziti tohoto postupu vyzaduje pfesné informace o rozdéleni hardwarovych
zdrojl, spravné techniky pro feSeni funkci, debuggovéani a také obrovské

mnozstvi Casu pro vytvoieni;
Vytvofenim vlastniho herniho engine nemusime platit za licence nebo
poplatky za pouziti, existuji ale 1 bezplatné herni engine, které maji malou

komunitu a jsou méné vykonné s menSim poctem funkei oproti placenym.

Pouziti herniho engine:

o Pouzitim herniho engine nemusime zacinat zni¢eho, ale mame uZz

predpiipravené funkce, které nemusime védét, jak funguji nebo jestli
vypocitavat kolize objektt. Diky tomu mizeme vytvaret naSe myslenky do

reality;

Hernim engine nam sniZuje cenu a ¢as ke vstupu do vyvoje videoher, které

mohou byt kvalitnéjsi, nez kdybychom vytvoftili herni engine sami. [75]

3.3 Co je uvnitf herniho engine

Graficky renderovy engine pro podporu 2D a 3D;

Fyzikalni engine pro podporu kolizi;

Audio engine pro ptehravani a nacteni muziky;

Skriptovaci podpora pro tvofeni videoherni logiky;

Objektovy model svéta pro definovani obsahu a vlastnosti herniho svéta;
Zachazeni s animacemi pro jejich nacteni a spusténi;

Sitovy koéd pro pfipojeni k multiplayer videohte, stahovani aktualizacich

a informacich;
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e Multi-threading pro spusténi videohry na vice vlaknech;
e Rizeni operaéni paméti;

e Um¢la inteligence pro chovani, hledani cesty a vytvofeni pocitu zivého svéta pro

herni entity. [75]

3.4 Historie hernich engine

e Pied 90. lety neexistoval zadny herni engine, videohry byli vytvairené pokazdé od
zacatku bez predeslého kodu jen malé mnozstvi kodu mohlo byt pouzito jinou

platformu;

e Vroce 1985 vysla hra Super Mario Bros, jejiZz mala ¢ast kodu byla poprvé pouzita

do dalsi videohry;

e Od roku 1983 az do 1987 vysli 2D vyvojové sady, neboli systém pro vytvareni
videoher, které umoziovali vytvofit videohru z jiz vytvofenych assetli a komponentl
s grafickym uZivatelskym rozhranim podle Zanru, kterymi byli Pinball Construction
Set, Adventure Construction Set a Shoot-‘Em-Up Construction Kit bez

programovaciho jazyka;

e Vroce 1985 vySlo proto-herni engine jako integrované vyvojové prostiedi
GameMaker, které umoznovalo vytvaret grafické pozadi, posouvat sprite objekty,

zvukové efekty, muziku a také programovaci jazyk pro vytvofeni novych funkci;

e Vroce 1991 vySel Keen engine jako prvni softwarovy program s funkcionalitou pro
vytvareni vicero videoher, software pojmenovali engine neboli motor z divodu, ze

software je jako srdcem videohry;
e Vroce 1993 vysla hra Doom se svym vlastnim hernim engine Doom engine;

e Vroce 1996 vysel Quake engine, ktery ptiSel se skutecnym 3D renderem v redlném
Case, ktery podporoval ,hardware acceleration®, dynamicky ,,shader” a statickou

,lightmap®;

e Vroce 1995 vySel XnGine engine, ktery mél problémy s bugy a problémy se
stabilitou ze které vysla videohra The Elder Scrolls II:Daggerfall;

e Vroce 1998 vysel Tech 3 neboli Quake III Arena engine, ktery byl zlepSeni Quake

engine, ze kterého vysla v roce 2003 videohra Call of Duty s novymi funkcemi jako
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jsou nova generace grafiky pomoci ,,shader pro presné zobrazeni textu, stind

a osvétleni a geometricky zaktivené plochy;

Také v roce 1998 vysla videohra Unreal, ktera byla vytvofena Unreal engine, ktery

se stal zacatkem novodobych hernich enginti spolecné s Unity a Godot. [76]
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4 VIDEOHRA

Definice pojmu videohra neboli pocitacova hra se meénila podle technického a hardwarového
pojeti, na kterém byl spustén program za ucelem zabavy. DneSni vyznam pojmu znamena
program vytvofeny pocitatem s danym hardwarem na uréeném daném zobrazovacim
zatizenim pro videohru a pro zabavni ¢innost. Rozsifenim definice o aspekty ptibéhu by byla
takhle: ,,Hra je uzavieny formalni system, ktery zapojuje hrace do strukturovaného konfliktu

a dojde k rozrreseni v podobé nerovného vysledku.* od autorky Fullertonové [3; 4; 25 s. 48]

4.1 Vyvoj pojmu videohra

Jako prvni podoba pojmu v roce 1948, vytvofili dva fyzici mechanickou hru podobnou
leteckému radaru, ktery se ovlada elektronickymi vstupy u zatizeni CRTAD (Cathode ray
tube Amusement Device), ktery pouzival katodové trubice (vytvareni a zménu signalu),
ovladaci prvky (ovladani pohybu paprsku), osciloskop (zobrazovaci zatizeni) a snimatelnou
specialni folii (vytisknuta grafika hry), které ale nedefinuji hardware ani software dne$niho
pojmu video hry. Ulohou p#i hrani bylo pomoci ovladacich prvki vystielovat rakety na cile,

bohuzel kviili velké cené zatfizeni nebyl nikdy zvetfejnén na obchodnim trhu. [3; 4]

NIMROD je prvni digitalni zatizeni zroku 1951, které bylo ptfedvedeno na festivalu
v Britanii a bylo vytvofeno pro matematické vypocty a kterd méla velké naroky na spotiebu
elektrické energie (pfiblizné€ 6 kilowatt), na kterém se dala hrat jen jedna hra s ndzvem NIM,
pii které maji dva hraci za ukol odebirat prvky ze tii mnoZin. Hrac, ktery je na fadé€ si musi
vzit jakékoliv pocet prvki vétsi nez jedna. Vyhrava ten, ktery si vezme posledni prvek.
Druh4 podoba pojmu se stale nejedna o videohru, protoZe pro zobrazovaci zatizeni pouzival

panel se zdrovkami a ktera méla jen predvadét matematické schopnosti. [3; 5]

Déle pojem video hra se ménil diky programu OXO (Noughts and Crosses), ve které byl
jako protivnik jednoducha uméla inteligence a kterd byla podobna hie ,,Tic-Tac-Toe*. Hra
byla spustitelnd pomoci dirkované pasky na zatizeni EDSAC (Electronic Delay Storage
Automatic Calculator), ktery obsahovat CRT displej a oto¢ny Ciselnik. Tteti podoba se taky
nejednala o videohru, protoze tcel vytvofeni programu na univerzit¢ v Cambridge bylo pro

téma interakce Cloveka a pocitace, a ne pro ucel zabavy. [3; 6]
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Prvni program za Gc¢elem pro zabavu byla hra ,,Tennis for two*, ve které dva hraci méli za
ukol odstelovat mi¢ek na protihrace z pohledu rozhod¢iho pomoci dvou ,joysticki na
analogovém pocitaci. Bohuzel se nejedna o videohru, protoze zobrazovaci zafizeni byl

osciloskop. [3; 7]

Prvni program, ktery se pfiblizuje nejvic k dnesSnimu chapani pojmu videohra je hra
»Spacewar kterou vytvoril Steve Russel a jeho tym, ve které maji dva hraci za ukol se
navzajem sesttelit, kazdy hra¢ ma pocet Zivotli a nabojl, zajimavou funkci je moznost
hyperprostoru, ¢imz hra€ova raketa zmizi z obrazovky a objevi se na jiné pozici. Hru
vytvorili jako diagnostiku spravné funkénosti CRT monitoru a hardwaru pocitate DEC
(Digital Equipment Corporation) PDP-1. Hru aktualizovali také pro typy pocitaci PDP-10
a PDP-11. Pti pfechodu na Standfordskou univerzitu Steve Russel potkal a inspiroval
studenta Nolana Bushnella k vytvoteni arkddového pocitace ze které pak zalozil firmu ,,Atari

Computers®. [3; 8]

4.2 Typy Zanri video her

Pii zacatcich herniho primyslu bylo lehké rozdélit jednotlivé hry do kategorii, kdyZ si chtél
hra¢ zahrat naptiklad arkadovou hru anebo stfilecku, ale dnes jsou hry komplexné;si,
splyvaji a tim vytvareji nové kategorie. Nasledujici podkapitoly se zabyvaji pfiblizenim
je aktér, pres kterého hra¢ proziva ptibéh hry a u kterych se vcituje do jejich myslenek
a pocitl.. Hra¢ ale muze také brat postavu jako masku ptes kterou proziva situace a konflikty,

které by se normalné nestaly. [9; 25 s. 45]

4.2.1 Real-time strategy (RTS)

»trategie ve skuteCném case* jsou hry, kde hra¢ musi reagovat a rozhodovat se v redlném
Case a vytvaret strategie na dynamicky se meénici se hru vrychlém tempu, namisto
normalnich strategickych her, kde ma hra¢ dostatek ¢asu na rozhodnuti. Pfiklady her jsou

naptiklad WarCraft, StarCraft a Halo Wars. [9; 11]
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4.2.2 Massively multiplayer online (MMO)

,Obrovsky vice hra¢ovy online svét® jsou hry, které jsou uréeny pro vice hract a pti kterych
jsou hraci spolu ve stejném velkém svété, ktery pokracuje 1 po odpojeni hrace. Hlavnim
aspektem mezi hraci je pomahani ostatnim, spoluprace a soutézivost pomoci vestavénych
chatovacich funkci. Obsahuje moznost pfevodu redlnych penéz do virtudlni mény pro nékup
kosmetickych doplnkt, polozek a vylepSeni. Jako prvni si hrd¢ muize vymodelovat svoji
postavu a vybrat tfidu se kterou objevuje svét, ktery obklopujici ptibehy a tkoly. Pod Zanrem
je MOBAs, ve kterych hraci hraji v aréné, kterd se kazdou hru resetuje do vychozi podoby.
Ptikladem MOBAs jsou League of Legends a DoTA2 a MMO jsou World of Tanks, Final
Fantasy XI a EverQuest. [9; 12]

4.2.3 Role-playing games (RPGs)

»Her na hrdiny* jsou hry, ve kterych hra¢ hraje za postavu obklopenou fantazijnim svétem
omezen zakony a pravidly. Na zacatku hry si hra¢ vybere a ptizptsobuje, jak bude jeho
postava vypadat a do jaké tfidy bude patfi. Ttida postavy ovliviluje, jakym zptisobem bude
bojovat a jaké schopnosti bude mit. Hra¢ prochdzi rozsdhlym ptib&hem, ve kterém plni tikoly
prozkoumava okoli a pfijiméa vyzvy rizné obtiZnosti, pfi kterych ziskava materialy anebo
body, které miize pouzit pro zlepsSeni postavy obecn¢ zvySovani predem urcenych trovni
anebo pomoci zkuSenostniho stromu, ktery ma vétve zaméfujici se na jiné talenty
a schopnosti, které méni hratelnost postavy. Priklady her jsou napiiklad Elden Ring,
Dungeons and Dragons a The Witcher. [9; 13; 25 s. 475-479]

4.2.4 Simulation games

wdimulaéni hry jsou hry, které vytvareji vérohodné Cinnosti ze skutecného svéta bez
nutného cile se zaméfenim na rist a hospodatfeni s omezenymi prostiedky a davaji hraci
volnost délat si co chce. Imitace skuteCnych situacich se rozdéluje naptiklad na zivotni
situace (hra¢ ovlada postavy a ftidi jejich akce), podnikani (hra¢ ovladd a manazeruje
ekonomiku vlastniho obchodu), stavéni mésta (hra¢ ovlada ekonomické aspekty mésta jako
je stavba budov nebo silnic), 1étani (hrac je pilotem létajiciho prostiedku). Ptiklady her jsou

napiiklad The Sims, Euro Truck Simulator anebo F1. [9; 14; 25 s. 475-480]
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4.2.5 First-person shooter (FPS) a Third-person shooter (TPS)

»tiilecka z prvni osoby* jsou akéni strategické hry, ve kterych maji hra¢ s dalSimi hraci za
ukol zneskodnit nepfitele pomoci mifeni se stfelnymi zbranémi. FPS jsou sttilecky z prvni
osoby perspektivy, které pohlcuje hrace do akce, jako kdyby hrac drzel zbran. Existuji také
stiileCky ze tfeti osoby (TPS — third person shooter), které maji Sir$i zorny uhel a kamera je
za postavou pro lepsi prehlednost okolniho prostiedi. Piiklady her jsou naptiklad pro FPS
Halo Infinite, Conter-Strike: Global Offensive anebo Call of Duty, a pro TPS Mafia, Fortnite
anebo Honkai Star rail. [9; 15; 16]

4.2.6 Survival horror games

,Hororové hry o pteziti“ jsou hry, ve které je hra¢ obklopen hororovym prostfedim jakoby
znoéni miry propletenym pohlcujicim piibéhem bez levnych jumscart, ale
s propracovanymi monstry, ve kterém ma hra¢ za cil prezit. Ptiklady her jsou naptiklad The

Last of Us, Until Dawn anebo The Evil Within. [9; 17]

4.2.7 Adventure games

,Dobrodruzné hry* jsou hry, které jsou urcené pro jednoho hrace zasazeného do svéta, ktery
je velmi pohanén pfibéhem a provazen vypravé€em. Hrac¢ ovlada postavu, ale nevylepSuje
jeji schopnosti a talenty. Cil hrace je prozkoumavat zahady svéta, plnit ukoly a feSit hadanky.

Ptiklady her jsou Life is Strange, Portal anebo Heavy Rain. [9; 18; 25 s. 480]

4.2.8 Sandbox

,»Piskoviste” jsou tvotivé hry, ve kterych ma hra¢ volnost, jak chce hrat a co chce délat ve
virtudlnim otevienym svété s minimalnimi omezenimi a s moznostmi ukold, které vedou
hrace. Smyslem je objevovat, experimentovat a tvorit. Misto cile ma hra otevieny konec,
ktery umoznuje, aby hrac hral hru po jak dlouho dobu chce a tim 1 hra si prodluZuje Zivotnost

a udrzitelnost hraci. Ptiklady her jsou Minecraft, Skylines a Terraria. [9; 10]
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4.3 Druhy her pohledu podle perspektivy (POV)

Zkratka POV (point of view) znamend bod nebo ihel pohledu podle kterého vidi hrac svoji

postavu. DéEli se na pohled prvni osoby, druhé osoby, tieti osoby, ptaci pohled, izometricky

pohled a pohled boéniho rolovani. Uhly pohledu jsou uréeny mistem kamery, pies kterou

hré&¢ vidi hru, a ne podle osoby v literarnich dilech.

Perspektiva z prvni osoby (first person view) umoznuje hraci vidét hru o¢ima hrané
postavy, jako kdyby to byl on. Nevyhodou je omezeni viditelnosti, co se d¢je, diky
tomu hrac¢ nevi, co miiZze byt za rohem nebo za nim. Ptikladem her jsou Portal, Call

of Duty anebo What Remains of Edith Finch;

Perspektiva z druhé osoby (second person view) umoznuje hraci vidét hru o¢ima jiné
postavy, nez kterou ovlada. Ptikladem her jsou Super Mario 64 a nékteré ¢asti hry

Psychonauts;

Perspektiva ze tieti osoby (third person view) umoziluje hraci vidét celou postavu
spolecné s okolim o trochu vySe néz je hlava postavy, coz zvySuje empatii hrace
k postavé. Prikladem her jsou Tomb Raider, Red Dead Redemption 2 anebo Horizon

Zero Dawn;

Perspektiva z ptaciho oka (birds-eye view) umoZznuje hrac¢i pohled seshora pro dobry

prehled o mapé svéta. Piikladem her jsou Mr. Shifty anebo Grand Theft Auto 2;

[zometricky (isomeric view) neboli thlovy pohled umoziuje hraci vidét hru podobné
jako perspektiva z ptaciho oka, ale pod jinym thlem, ktery potom vytvaii ve 2D hte
dojem 3D prostoru s vyhodou velkého mnozstvi informaci. Piikladem her jsou

Q-bert, Math anebo Super Mario RPG;

Perspektiva bo¢niho rolovani (side-scrollong view) umoznuje hraci pohled na mapu
z boku (2D hry), ve které se mapa roluje ve dvou osach smérem doleva nebo doprava.

[19; 20; 25 s. 260-263]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 43

4.4 Druhy her podle poctu dimenzi

Videohry hry se také dé€li podle poctu dimenzi, ve kterych se vykresluje grafika hry.

Zékladnim délenim je na 2D videohry a 3D videohry. Existuji také 1D videohry, 4D
videohry a 5D videohry. [21; 22; 23; 24]

Dvou dimenziondlni hry (2D videohry) vykresluji hru ve dvou rozmérech, kterymi
jsou vyska a Sitka. Sklada se zjedné vrstvy, kterd se méni podle hry. Jsou méné
naro¢né na vyvoj a tim maji vice ¢asu na uméleckou stranku hry. Ovladani hry je

jednoduché pomoci Sipkami a skokem mezernikem; [21; 22]

Tt dimenzionalni hry (3D videohry) vykresluji hru ve tfech rozmérech, kterymi jsou
vyska, Sitka a hloubka. Maji vétsi diiraz na grafiku realistiku a komplexnost, aby
hrace vtahla do hry, ale tim vyzaduji vice ¢asu. Skladaji se z vice vrstev, ze kterych
se jednotlivé vrstvy méni podle hry, kde se velikost objekth méni podle vzdalenosti
od kamery. Diraz na ptesnost je kladen na fyziku hry, kterd udrzuje postavu
a objekty dohromady ve scéné. Ovladani hry je velmi obtizné pomoci rtiznych

tlacitek a jejich kombinaci, které vyzaduji obé ruce; [21; 22]

Ctyt dimenzionalni hry (4D videohry) jsou reprezentovany ¢&tyfmi body
v prostoru, které oteviraji nové perspektivy a mysl ohybajici vizualni efekty
s vlastnimi pravidly mimo realitu. Hra¢ objevuje mozZnosti ¢tvrté dimenze vizualné
pomoci tieti dimenze. Ptiklady her jsou Superliminal (podle perspektivy se méni
objekty okolo hré¢e), 4D Toys (oteviraji moznost objevovat ,,non-euclidean*
mysSlenky s virtudlni realitou a pochopeni ¢tvrté dimenze pomoci mysl ohybajicimi
hrackami) a 4D Miner (hrd¢ mize rotovat svét a nachéazet véci, které by nevidél

z normdlnich Ghlb); [23; 24]

Péti dimenzionalni hry (5D videohry) jsou podobné 4D videohram, ale obsahuji dalsi
dimenzi kterou je ¢as. Piikladem her je 5D Chess With Multiverse Time Travel,

[23; 24]

Jedny dimenzionalni hry (1D videohry) jsou hry reprezentovany jednim bodem
v jednom rozméru. Piikladem 1D videohry je ,,.Line Wobbler*. ,.Line Wobbler* je
dobrodruzna hra, ve které se hra¢ pohybuje pomoci pruzinového joysticku dopfedu
a dozadu na LED pasku, ktery zobrazuje neptatelé a piekazky pomoci led svétylek

se svételnou animaci pro prohru a vyhru. [26; 27]
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4.5 Druhy her podle poctu hraca

Lidé¢, kteti hraji hry se stavaji hra¢i. Byt hracem ziskava cloveék ve hie misto, ve kterém miize

provadeét Cinnosti které by nebili mozné zrealizovat ve skutecnosti jako je stfileni, zabijeni

anebo lhani se zradou ostatnich, ale i pozitivni ¢innosti jako hrdinstvi, sebeobétovani

a te€zkych rozhodnuti bez jakékoliv redlnych nasledkt. Podle poctu hraci a pocitacovych

hraca rozdélujeme videohry na jednotlivé druhy. [25 s. 57]

Mezi zakladni déleni:

Hrac¢ versus hra (Single player) je typ hry, ve které je hra¢ jediny redlny clovek
a ostatni hraci jsou vytvofené hernim systémem s riznymi typy umélych inteligenci.
Diky tomu Ze je jen jeden realny hra¢ mize hra vytvaiet piredem navrhnuté scénare

konfliktu. Pfikladem her jsou Pac-Man a The Witcher 3; [25 s. 59-61; 28]

Mnohostranné soupeteni (Multiplayer) je typ hry, kde jeden redlny hra¢ bojuje
s ostatnimi redlnymi jednotlivymi hraci a komunikuji mezi nimi pomoci sluchéatek
v ,,chatting rooms®, coZ jsou digitdlni mistnosti, ptes které se hrac¢i dorozumivaji

mezi sebou. Pfikladem her jsou Halo 4 a Fortnite. [25 s. 63; 28]

Podrobnéjsi déleni podle vztahy mezi hraci (redlnymi a systémovymi):

Vice jednotlivych hract versus hra je typ hry, ve které vice realnych hraci nebojuji
mezi sebou a nemusi spolupracovat, ale jednotlivé hraji proti systému hry. Hry byvaji
pro socialni zdbavu mezi hraci. Pfikladem her jsou typy jako jsou hraci automaty,

bingo a kasino; [25 s. 61; 28]

Hrac versus hrac (Player versus player) je typ hry, ve které bojuji dva realni hraci
proti sobé bez systémového hrace. Hry byvaji strategické a kompetitivni. Pfikladem

hry je Mortal Kombat; [25 s. 61]

Jednostranné soupetenti je typ hry, ve které vice realnych hract bojuji proti jednomu
realnému hraci. Hry byvaji akéni, chaotické a strategické. Prikladem hry je Scotland

Yard; [25 5. 61-63]

Kooperativni hra je typ hry, ve které spolupracuji dva a vice redlnych hract proti

systému hry. Ptikladem hry je Portal 2; [25 s. 63]

Tymové soupeteni je typ hry, ve které bojuji proti sobé dvé a vice skupin redlnych

hract. Ptikladem hry je Team Fortress 2; [25 s. 64] [25. 5. 57-64]
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4.6 Ovladace

Pro ovladéni postavy ve hie potfebuje hrac vstupni zatizeni, které¢ vysilaji data ze stisknutych
tlacitek do procesoru, ktery je vyhodnoti a posle do vystupnich zafizeni. Vstupni zafizeni
musi byt intuitivni na ovladani. Tyto vstupni zatizeni neboli ovladace jsou v riznych tvarech
s riznym poctem tlacitek pro vykonavani jejich specifickych funkénosti ve hrach. Neexistuje
univerzalni ovladac, protoze hry potiebuji konkrétni ovladac, ktery je vhodny pro danou hru
pro dobry herni zazitek. Hra¢ ovlada ovladacem pohyb postavy, pohyb kamery, interakce
postavy a dalsi funkce Napftiklad u her s textovym vstupem vyzaduje hra klavesnici, u her
se vstupem ze snimacti pohybu v prostoru pro virtualni hry vyzaduje specidlni ovladace pro
snimani, nebo ve hie RollerCoaster Tycoon hra¢ nastavuje vstupni hodnoty pomoci malych

tlacitek ve hfe pomoci mysi.

Typy vstupnich zatizenich:

v

e Klavesnice je nejbéznéjsi vstupni zafizeni vyuzivajici se predevsim pro psani textu,

dale pak na pohyb a dalsi funkce;

e  Mys je také nejbéZnéjsi vstupni zafizeni pro fizeni kurzoru, dale pak na pro bézné

funkce postavy (stfileni nebo utok);
e Joystick a jednotliva tlacitka jsou vstupnimi zafizenimi pro arkddové hry v hernach;

e Konzolovy ovlada¢ je vstupni zafizeni pro konzole v riiznych provedenich
s béznymi prvky jako jsou dva joysticky pro pohyb a fizeni kurzoru, Ctyti funkcni

tlacitka pro interakci, Ctyfi tlaCitka pro pohyb po oséach a ptidavna tlacitka;

e Dotykova obrazovka je vstupni zafizeni pro mobilni zafizeni, které prenasi dotyk na

obrazovce jako kliknuti levym tlac¢itkem mysi;

e Bryle pro virtudlni realitu a polohovaci zafizeni jsou vstupnimi zafizenimi pro
ovladani her ve virtudlni realit¢ pomoci snimacli polohy a pohybu pro ovladdani

postavy;
e DalSimi vstupnimi zatfizenimi jsou volant, mikrofon, kamera anebo stylus.
Soucasti ovladani je také zpétna vazba, ktera sdéluje hraci pozitivni nebo negativni dopad
jeho ovladani. Miize byt jako vyvoj hry podle vizualni reakce (stisknuti stfelby, pii které
zbran vystteli a odecte se jeden naboj z celkového poc¢tu nédboji), fyzicka reakce (stisknutim

skoku, postava za¢ne skakat), reakce v redlném svéte (hapticka vazba konzolového ovladace
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pfi spadnuti do propasti) a reakéni reakce (kdyz vejdeme do lokace s pifiSerami zacnou na
nas utocit) a nebo podle pozitivni a negativni smycce zpétné vazby, kterd je dilezitou
soucasti pii odménovani anebo trestani hrace za jeho zptisob hrani, naptiklad pozitivni, kdyz
hrac sestteli velky pocet neptatel dostane efekt, ktery zvysi jeho talenty anebo negativni,

kdyz hra¢ prohraje tak musi zacit od zac¢atku bez mista pro ulozeni. [25 s. 149-152; 29; 30]

4.7 Historie vyvoje videoher

Historie video her je nova a mlad4, ktera zacala vznikat okolo 70. letech. Diky svému véku
jesté existuji vyvojari a umélcei, ktefi se vlastnoru¢né podileli na vyvoji a inovaci v hernim
pramyslu, ktery porad vzkvéta a ktery nadale ovliviiuji. Nejstarsi hry jsou stale bézné a Ize

je dohledat takika kdekoliv. [1, s. VII]

4.7.1 70 léta

V této dobé byli hry teprve na zacatku s Cernobilou paletou, nejznaméjsi hry byli Pong

(1972) a Space Invaders (1978). [1, s. 1-9]

Hra pong se stala popularni ne kviili téZké obtiznosti hrani anebo sloZitosti kodu, ale diky
jednoduchosti a dostupnosti, zahrat jednu hru nebylo drahé a byla na vefejnych mistech.

[1,s. 1]

Ve hie Space Invaders se poprvé objevili nové inovace. Zpopularizovani nejvyssi skore
a skore se nov€ ulozilo do Zebficku, ktery mohli ostatni hraci vidét. Vytvoreni nikdy
nekoncici hry, kdy ¢im déle hra¢ hral tim rychleji se nepratelé pohybovali. Také nutil
hrace, aby se vyhybali 1étajicim projektilim z neptatelskych lodi. Ve hie se taky vyskytoval

neustale nekoncici hudba v pozadi. [1, s. 12-13; 2, s. 19]

4.7.2 80.1éta

Mezi nejznaméjsi hry v 80. letech s barevnou paletou patfili Pac-man (1980), Super Mario

Bros. (1985), The legend of Zelda (1986) anebo Tetris (1989). [1, s. 16-76]

Pac-man hra pfiSla s dalS§imi inovacemi mezi nimi byli, Ze hra méla maskota neboli hraci
postavu, kterou obklopoval ptfibéh, ktery byl ve formé kratkych scén mezi Grovnémi.
Dalsi inovaci byla uméla inteligence, kterd méla Ctyfi druhy pro jednotlivé duchy a proti
duchim vytvofil vylepseni pro hrdinu, aby se mohl v kratkém case obranit.

Tato hra byla orientovana jako prvni pro zenské publikum. [1, s. 19-21]
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Super Mario Bros byla dalsi populdrni hra od spole¢nosti Nintendo po hie
Donkey Kong, kterd se hlavné zaméfovala na vizudlni strdnku hry. Umélec Miyamoto
se soustfedil na svétlé a syté barvy, roztomilé postavy a ukliditujici pozadi ze svéta

Mushroom Kingdom. [1, s. 52-53]

Pted hrou The Legend of Zelda postupovala technologie dopiedu se zatizenim Famicom,
kterd umoznovala zapis na disk, coz zpusobilo Ze si hra¢i mohli ulozit hru v pfesném misté
kde hru ukon¢ili pouzitim novych kazet, které¢ zapisovala data do integrované paméti kazety.
Diky inovacim mohli vyvojafi vytvofit uvéfitelny rozsahli svét, kterého hrace obklopi
a vztahne, kde véci nejsou vzdy jak se zdaji. Hra méla rizné zanry, které smichala se style
RPG, ktery umoznoval hra¢i pouzivat inventar, predméty a ménit vybaveni postavy za chodu

hry. [1, s. 68-62; 2, s. 59]

Nintendo vyfeSilo problém s jejich Zadosti o zafizeni, které by hrac¢i mohli pouzivat
ve vlaku, na cestach nebo kdyz se nudi v podobé¢ prenosného Game BOY. Pro nové zatizeni

vybrali jednoduchou hru Tetris, ktera se stala celosvétovym hitem. [1, s. 76-83]

4.7.3 90. léta

V 90. letech se stali populdrnimi hrami Sonic the hedgehog (1991), Doom (1993), Half-life
(1998) a Pokémon yellow (1999). [1, s. 86-189]

Sonic the hedgehod vytvoftila spolecnost Sega, ktera potfebovala maskota, aby se vyrovnala
spolecnosti Nintendo v popularité. Spole¢né s novym hardwarem konzole SEGA Genesis
ziskali velky vykon pro rychle se pohybujici hru s péknou grafikou a soundtrackem.
Hra sonic the hedgehod byla zadarmo pii koupi nové konzole SEGA Genesis a tim ziskala
velkou popularitu a se stala druhou nejprodavanéjsi konzoli na zacatku 90 let.

[1,s. 87-91]

Doom je 3D stiilecka z pohledu prvni osoby vytvofend ve vlastnim enginu s ndzvem Doom
engine umoznovala vice Urovni a texturami s velkym rozliSenim pro 90. 1éta a kterd je volné
rozsifovatelnd. Pti jejim ristu vzniklo nékolik pojmi napiiklad LAN party, kterd znamena
pfipojeni vice pocitaci do jedné sité, aby mohli hra¢i spole¢né hrat, pickup znamena
polozka, kterd je voln¢ ve hie a obsahuje ndboje, Zivoty anebo asovou neporazitelnost,
alpha vydani znamena vydani sestaveni, které je hratelné ale nedokoncené verze hry, aby si

ji mohli vyzkouset hraci pted jejim vydanim. [1, s. 125-130]
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Hra Half-life se stala popularni diky vyvojaitm, ktefi predpfipravili kod tak aby mohl byt
modifikovan a tim upravovan od mensich zmén (zména textur, uprava Grovni anebo piidani
vlastni funkcionality) az po vytvoieni upln¢ jiné hry, nez byla pivodni, naptiklad populérni
hra Counter-Strike. Half-life pfisla s inovacemi, napiiklad dynamicka destrukce svéta, které
umoznoval zanechat ve svéte viditelné zmény, které zpisobil hra¢ od zbylé krve od boje
s protivnikem az do dér ve zdi od néboji. Plynuly prizkum zpiisoboval, ze hra¢ nemusel
Cekat a sledovat nacitaci obrazovku, kdyz chtél pokracoval do dalsi lokace, ale hra¢ vesel
naptiklad do vytahu nebo prochazel chodbou a pti pfechodu hra uvolnila piedchozi uroven
anacetla druhou troven. Dal$im vyvojem prosla uméla inteligence, ktera se misto vyhledani
hrace, dokazala mit taktiku od schovéavani se pii stfelbé anebo opétovnou stielbu az po
planovani a komunikace mezi sebou. Ke skute¢nému svétu se piiblizili pomoci
npc scéndfe, ktery ptidal ze nehratelné postavy mluvi a komunikuji mezi sebou bez interakce
s hra¢em. Podobn¢ jako npc scénate pridali pokroc€ili scénar svéta, ktery znamenal ze zména
v urovni byla pfedem sepsana tak ze hra¢ propadne podlahou anebo se zméni chovani

nepratel. [1, s. 166-173]

Prvni hra Pokémon vznikla za potfeby znovu zpopularizovat pfenosné zatizeni Game Boy
1 po Sesti letech s vyuzitim ,,Link cable, coz byl kabel, se kterym bylo mozné propojit dva
Game Boy zafizeni k pfenosu informaci mezi nimi. Po tUspéchu s prvnim vydanim hry
Pokémon (Blue, Green a Red) vydali verzi Yellow, kterd byla moZzna hrat na zatizeni Game

Boy Color, které mélo barevnou paletu. [1, s. 188-194]

4.7.4 Soucasnost

V obdobi mezi rokem 2000 aZ 2009 vznikali hry, které vytvofili jakoby zékladni podobu pro
soucasné hry, mezi nimiz jsou The Sims (2000), World of Warcraft (2004), Portal (2007)
a Minecraft (2009). [1, s.196-289]

e The Sims je dalsi popularni hra, ktera je pokracovanim simula¢nich her zivota jako
je The SimCity. Ve hie si mize hra¢ postavit diim a vytvofit rodinu. Hra¢ ovlada
¢innosti jednotlivych ¢lent rodiny. Inovaci bylo vydat zakladni hru, kterd se stala
hitem a poté vydavat malé¢ dodatky, které by ptidavali funkce, ndbytek, obleceni

a zlepSovali Zivoty ,,simikiim®; [1, s. 196-202]

e World of Warcraft je stale popularni masivni online hra pro vice hract (MMO), diky
spravné nac¢asovanym aktualizacim pro novy obsah, ktera je ve stylu RPG, kde se

hra¢ vciti do hrdiny, se kterym plni tkoly a pfib¢hy. Inovaci byl talentovy strom,
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ktery obsahoval jednotlivé talenty osobnostni a dovednostni, které dali hra¢i moznost
vybéru vice i smiSenych sméru kam by se jeho postava vydala od rytife az po lovce
dalsi byli osobni sklepeni (dungeons), ve kterych mohli hraci spolecné objevovat

a ziskat nové vybaveni; [1, s. 218-224]

e Portal je logicka hra z prvni osoby implementovala hratelnost okolo konceptu dvou
vzajemn¢ propojenych portall pies které mize hrac cestovat spolecné s piibéhem,
ktery poupravili, tak aby mohli sloucili Half-life hru do jednoho vesmiru;

[1,s.252-258; 2, s. 171]

e Minecraft je sandbox hra, kterd znamena Ze nemd Urovné, cil ani pfibéh, ktery by
hréace nutil jit doptedu, ale dava hraci volnost k dobrodruzstvi a tvirci kreativité ve
svéte z kostek. Hra€ ma na vybér rezim pieziti a tvofivosti, ve kterém mé hra¢ snahu
shanét a tézit zdroje pro vylepSeni a tvofeni. Inovaci byla, ze hra je tvotena z kostek,
se kterymi mohl hra¢ kreativné tvofit spolecné s modifikacemi se stala i ucebni
pomtickou pro fyziku nebo pro strategické mysleni. I kdyz nema vybornou grafiku,

tak okouzlila svoji moznosti vytvofit néco vlastniho. [1, s. 288-295; 2, s. 174]

Od roku 2010 do soucasnosti vznikali hry, které jsou ve stejné urovni jako dnes mezi nimi
populérni jsou Overwatch (2016), God of War (2018), Fortnite (2017), Doom (2016)
a Pokemon: Let’s Go (2018). [1, s. 336; 31]

e Overwatch je popularni tymova stiilecka ze tieti osoby, ve které jsou dva tymy hraci
a kazdy hrac si vybere postavu s riznymi schopnostmi. Hra¢i maji za kol ziskat
nejvetsi pocet bodl pii riznych tkolech (boj proti sobé jako jednotlivei nebo tym,
anebo ochrana postavy). Jeji inovativni styl hrani je smiSeni inspiraci z konceptl

starSich her; [1, s.336-345; 31]

e God of War je bojova hra ze tieti osoby, ve které hra¢ prochdzi ptibéhem a ma za
ukol eliminovat kazdého nepfitele v jednotlivych sekcich. Zajimavou mechanikou je

pouzivani a vylepSeni zbrani a brnéni. Mezi technickymi novinkami jsou;
o moznost zastavovat hru béhem boje i pii filmovych scénéch;
o plynulé hrani bez nacitacich obrazovek;
o postavy poznaji Ze je hrad¢ v boji a nebudou pokracovat z vypravéni ptibehu;

o menu a nastaveni jsou uzivatelsky piivétivé a organizované;
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o pfidava moznost zneviditelnit nebo zmensit informace o zivoté nebo navigaci

(HUD). [31; 33]

Fortnite je popularni stfileCka ze tieti osoby, ve které jsou proti sobé 100 hract
a vyhrava posledni ptezivsi (battle royal). Hraci sbiraji razné typy zbrani z truhel,
které jsou ukryté po celé mape. Omezenim je smrst'ujici se boute, kterd nuti hrace se

priblizovat a zlstat v oku tornada; [31]

Doom je bojova stiilecka z prvni osoby, ve které hra¢ prochézi ptibéhem be&hem,

kterého musi v danych lokacich pordzet hordy neptatel; [31]

Pokemon: Let’s Go je znovu vytvoiend hra se stejnym piibéhem (remake)

jako ptivodni hra Pokemon Yellow s lepsi grafikou a novym stylem. [31]

Mezi nejnovéjsimi a nejpopuldrnéjsimi hrami roku 2023 jsou The Legend of Zelda: Tears of

the Kingdom, Diablo IV, anebo Star Wars Jedi: Survivor; [32]

The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom je nadstavba svého pfedchiidce Breath
of the Wild pfidava vytvareni véci podobny Minecraft craftingu vylepSeni mapy

anebo vytvatfeni novych zbrani z neptatel; [32]

Diablo IV je pokracovani Gspésné série Diablo typu akéni RPG, s novym okolim

inspirovanym renesanci a Upravami do moderni podoby; [32]

Star Wars Jedi: Survivor je akéni dobrodruzna hra, ve které hrac¢ objevuje svét

se zlepSenimi zbranémi. [32]

4.8 Pouziti herniho enginu pro vyvoj her

Vyhodou pouziti herniho enginu je mensi investice ¢asu a penéz do tvorby videohry,

nevyhodou je Ze pii vybéru dané¢ho enginu nds mohou limitovat jeho jiné funkce, které

mohou byt nedostacujici. U open-source engini miizeme vidét a upravovat jeho kod pro

vlastni nédpady. Nejoblibenéj$im hernim enginem pro prototypy a vyvoj videoher je Unity

s vlastnim editorem pro 2D a 3D hry pro rizné platformy. Dal§imi zacatecnickymi enginy

jsou GameSalad, GameMaker: Studio, RPG Maker VX, Twine, Adventure Game Studio a

The Games Factory 2. Pro mlads$i designery Scratch, Kodu a Gamestar Mechanic.

Nejoblibené¢jsim komerénim hernim enginem je Unreal Engine na kterém jsou vytvofeny

jedny z popularnich her jako Fortnite nebo Gears of War, nevyhodou je jeho obtiznost pro

zacateCniky. [25 5. 267-269]
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II. PRAKTICKA CAST
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5 VYBER HERNICH ENGINE

K porovnavani jsme si vybrali tfi placené a tii bezplatné herni engine podle jejich popularity
ve vyvojarské komunite. Nejveétsi popularni udalosti ve vyvoji videoher je tzv. ,,game jam®,
coz je setkdni vyvojart, grafikli a hudebnich skladatelli, ktefi maji za dany Cas vytvofit
videohru bez predeslého kodu, hudby a assett, kterou si poté zahraji a ohodnoti hraci.

Kazdym rokem se méni zastoupeni v popularit¢ pouzivanych hernich enginti. Proto jsem
vytvoril tabulky sjejich vyvojem béhem par poslednich let z ,,game jam* udalosti.
V tabulkach jsou nazvy hernich enginii s pocet vytvorenych videoher, celkovy pocet

videoher a fadek s nazvem ,,ostatni* obsahujici ostatni ndstroje na vyvoj her.

Z tabulek top hernich enginli jsme vybrali herni enginy, které miize pouzivat bezplatné a ty,
které si musi vyvojat zakoupit, vybrat a zaplatit za druh vybrané licence, aby mohl komeréné

vydavat videohry podle platformy anebo platit poplatky ve formé ,,royalties*.

5.1 Game Jam v roce 2019

V roce 2019 se uskute¢nil ,,Global Game Jam (GGJ)* na téma ,,What home means to you*,

coz znamena ,,Co domov znamena pro tebe* v poctu 8996 vytvotrenych videoher.

Tabulka 1 Game Jam z roku 2019 - GGJ

Global Game Jam
Roc¢nik 2019: 8996
Unity (any product) 5850
Unreal Engine 605
GameMaker (any product) 337
Construct2 252
Godot Engine 191
RPG Maker 49
Ren/Py 25
Scratch 23
LibGDX 20
Cocos 2D 16
Adventure Game Studio 14
Bitsy game maker 14
Stencyl 9
Defold 7
Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 7
Corona SDK (solar2d) 4
CryEngine 4
Play Canvas 3
Puzzlescript 3
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Enchant.JS
Amazon Lumberyard (Open 3D engine)
Clickteam Fusion
Coherence
Construct3
Gdevelop
Hyperpad
HypeHype
Inworld
Roblox
Xenko (Stride)
Ostatni 1560

O|0O|0O|0O|0O|O|OC(C|O|RL|N

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [202]

5.1.1 Placené herni engine

Z tabulky GGJ 2019 lze vy¢ist, ze mezi tfemi nejpopularnéjSimi placenymi hernimi enginy
jsou Unity s 65 %, Unreal s 6,7 a GameMaker s 3,7 %. Procentni rozd¢€leni je viditelné na

grafu.

Tabulka 2 Placené 2019 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvareni her pro udalost "Global Game Jam" (GGJ)
Rocnik: 2019 (placené) Celkem videoher: 8996

Nazev Videoher Procento
Unity (any product) 5850 65,0 %
Unreal Engine 605 6,7 %
GameMaker (any product) 337 3,7%
Construct 252 2,8%
RPG Maker 49 0,5%
Stencyl 9 0,1%
Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 7 0,1%
CryEngine 4 0,0%
Play Canvas 3 0,0 %
Clickteam Fusion 0 0,0%
coherence 0 0,0 %
Gdevelop 0 0,0 %
Hyperpad 0 0,0 %
inworld 0 0,0%

Zdroj: Vlastni zpracovani [202]
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Graf: 1 Placené 2019 - GGJ

Herni engine - placené (2019 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [202]

5.1.2 Bezplatné herni engine

Z tabulky pro rok 2019 Ize vycist, Ze mezi tfemi nejpopularnéjSimi bezplatnymi hernimi
enginy jsou Godot s 2,1 %, Ren/Py s 0,3 % a Scratch s 0,3 %. Procentni rozdéleni je viditelné
na grafu.

Tabulka 3 Bezplatné 2019 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvareni her pro udalost "Global Game Jam" (GG)J)

Roc¢nik: 2019 (bezplatné) Celkem videoher: 8996
Nazev Videoher Procento

Godot Engine 191 2,1%

Ren/Py 25 0,3%

Scratch 23 0,3 %

LibGDX 20 0,2 %

Cocos 2D 16 0,2%

Adventure Game Studio 14 0,2%

Bitsy game maker 14 0,2%

Defold 7 0,1%

Corona SDK (solar2d) 4 0,0%

Puzzlescript 3 0,0%

Enchant.JS 2 0,0%

Amazon Lumberyard (Open 3D engine) 1 0,0 %

HypeHype 0 0,0 %

Roblox 0 0,0 %

Xenko (Stride) 0 0,0 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [202]
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Graf: 2 Bezplatné 2019 - GGJ

Herni engine - bezplatné (2019 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [202]
5.2 Game Jam v roce 2020

V roce 2020 se uskuteénil GMTK Game Jam na téma ,,Out of Control®, cozZ znamena ,,Mimo

kontrolu® v poctu 5259 vytvotfenych videoher, ve které jsou tii nejpopularné;si herni engine.

Tabulka 4 Game Jam z roku 2020 - GMTK

GMTK Game Jam
2020 5259 Procenta
Unity 3289 63 %
Godot 639 12 %
Game Maker Studio 567 11%
Ostatni 764 14 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [203]
V roce 2020 se uskutec¢nil ,,Global Game Jam (GGJ)“ na téma ,Repair®, coz znamena

,»Opravit v poctu 9595 vytvotrenych videoher.

Tabulka 5 Game Jam z roku 2020 - GGJ

Global Game Jam

2020 9595
Unity (any product) 6244
Unreal Engine 666
Godot Engine 358
GameMaker (any product) 281
Construct2 239

RPG Maker 49
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Ren/Py

Scratch

Clickteam Fusion

Cocos 2D

Puzzlescript

Adventure Game Studio

LibGDX

Play Canvas

Bitsy game maker

Defold

Stencyl

Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad)

Corona SDK

CryEngine

Xenko (Stride)

Enchant.JS

coherence

Gdevelop

Hyperpad

inworld

Amazon Lumberyard

HypeHype

oO|o|Co|o|C|O|R,r WAl |OT|O |00 |00

Roblox

o

Ostatni

1548

Zdroj: Vlastni zpracovani [204]

5.2.1 Placené herni engine

Z tabulky lze vy¢ist pro rok 2020 (GGJ), Ze mezi ttemi nejpopularnéj$imi placenymi hernimi

engine jsou Unity s 65,1 %, Unreal s 6,9 % a GameMaker s 2,9 %. Procentni rozdéleni je

viditelné na grafu.

Oproti pfedeslému roku 2019 se zvysil u tiech nejpopularnéjSich hernich engine podil pro

Unity o +0,1 %, Unreal Engine -0,2 % a GameMaker o -0,8 %.

Tabulka 6 Placené pro 2020 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GG))

Rocnik: 2020 (placené) Celkem videoher: 9595
Nazev Videoher Procento

Unity (any product) 6244 65,1 %

Unreal Engine 666 6,9 %

GameMaker (any product) 281 2,9%

Construct2 239 2,5%

RPG Maker 49 0,5%
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Clickteam Fusion 26 0,3 %
Play Canvas 8 0,1%
Stencyl 5 0,1%
Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 5 0,1%
CryEngine 4 0,0%
coherence 0 0,0 %
Gdevelop 0 0,0%
Hyperpad 0 0,0%
inworld 0 0,0 %
Zdroj: Vlastni zpracovani [204]
Graf: 3 Placené pro 2020 - GGJ
Herni engine - placené (2020 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [204]

5.2.2 Bezplatné herni engine

Z tabulky pro rok 2020 Ize vyc¢ist, Ze mezi tfemi nejpopuldrnéjSimi bezplatnymi hernimi

enginy jsou Godot s 3,7 %, Ren/Py s 0,5 % a Scratch s 0,3 %. Procentni rozd¢leni je viditelné

na grafu.

Oproti pfedeslému roku 2019 se zvysil u tfech nejpopularnéjSich hernich engine podil pro

Godot o +1,6 %, Ren/Py o +0,2 % a Scratch zlstal stejny.

Tabulka 7 Bezplatné pro 2020 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GG))
Rocnik: 2020 (bezplatné) Celkem videoher: 9595
Nazev Videoher Procento
Godot Engine 358 3,7%
Ren/Py 45 0,5%
Scratch 33 0,3%
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Cocos 2D 18 0,2%
Puzzlescript 16 0,2%
Adventure Game Studio 15 0,2%
LibGDX 12 0,1%

Bitsy game maker 8 0,1%
Defold 6 0,1%
Corona SDK 5 0,1%
Xenko (Stride) 3 0,0%
Enchant.JS 1 0,0 %
Amazon Lumberyard 0 0,0 %
HypeHype 0 0,0 %
Roblox 0 0,0 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [204]
Graf: 4 Bezplatné pro 2020 - GGJ

Herni engine - bezplatné (2020 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [204]

5.3 Game Jam v roce 2021

V roce 2021 se uskutecnil GMTK Game Jam na téma ,,JJoined Together*, coZ znamena

»Spojeni dohromady* v poc¢tu 5651 vytvotenych videoher, ve které jsou tfi nejpopuldrné;si

herni enginy.

Tabulka 8 Game Jam 2021 - GTMK

GMTK Game Jam
2021 5651 Procenta
Unity 3475 61 %
Godot 749 13%
Game Maker Studio 503 9%
Ostatni 924 17 %
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Zdroj: Vlatni zpracovanni [205]

Vroce 2021 se uskutec¢nil ,,Global Game Jam (GGJ)“ na téma ,,Lost and Found®, coz

znamena ,,Ztracené a nalezené* v poctu 6374 vytvorenych videoher jak v tabulce.

Tabulka 9 Game Jam 2021 - GGJ

Global Game Jam
2021 6374
Unity (any product) 4101
Unreal Engine 546
Godot Engine 312
GameMaker (any product) 160
Construct2 122
RPG Maker 46
Ren/Py 42
Clickteam Fusion 20
Scratch 16
Gdevelop 14
Adventure Game Studio 14
Cocos 2D 11
Bitsy game maker 10
LibGDX 9
Play Canvas 5
Defold 5
Stencyl 3
Puzzlescript 3
Enchant.JS 2
Roblox 2
Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 1
Corona SDK 1
CryEngine 0
coherence 0
Hyperpad 0
inworld 0
Amazon Lumberyard 0
HypeHype 0
Xenko 0
Ostatni 929

Zdroj: Vlastni zpracovani [206]

5.3.1 Placené herni engine

Z tabulky lze vy¢ist pro rok 2021 (GGJ), Ze mezi ttemi nejpopularnéj$imi placenymi hernimi

engine jsou Unity s 64,3 %, Unreal s 8,6 % a GameMaker s 2,5 %. Procentni rozdéleni je

viditelné na grafu.
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Oproti predeslému roku 2020 se zvysil u tfech nejpopularnéjSich hernich engine podil pro

Unity o -0,8 %, Unreal Engine +1,7 % a GameMaker o -0,4 %.

Tabulka 10 Placené z 2021 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GG))
Rocnik: 2021 (placené) Celkem videoher: 6374
Nazev Videoher Procento
Unity (any product) 4101 64,3 %
Unreal Engine 546 8,6 %
GameMaker (any product) 160 2,5%
Construct2 122 1,9%
RPG Maker 46 0,7%
Clickteam Fusion 20 0,3%
Gdevelop 14 0,2 %
Play Canvas 5 0,1%
Stencyl 3 0,0%
Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 1 0,0 %
CryEngine 0 0,0%
coherence 0 0,0 %
Hyperpad 0 0,0%
inworld 0 0,0 %
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Zdroj: Vlastni zpracovani [206]
Graf: 5 Placené v 2021 - GGJ

Herni engine - placené (2021 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [206]
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5.3.2 Bezplatné herni engie

Z tabulky pro rok 2021 Ize vycist, Ze mezi tfemi nejpopuldrnéjSimi bezplatnymi hernimi
enginy jsou Godot s 4,9 %, Ren/Py s 0,7 % a Scratch s 0,3 %. Procentni rozd¢leni je viditelné
na grafu.

Oproti ptedeslému roku 2020 se zvysil u tfech nejpopularnéjsich podil pro Godot o +1,2 %,
Ren/Py o +0,2 % a Scratch zistal stejny.

Tabulka 11 Bezplatné z 2021- GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GG))

Roc¢nik: 2021 (bezplatné) Celkem videoher: 6374
Nazev Videoher Procento

Godot Engine 312 4,9%
Ren/Py 42 0,7%
Scratch 16 0,3 %
Adventure Game Studio 14 0,2%
Cocos 2D 11 0,2%
Bitsy game maker 10 0,2%
LibGDX 9 0,1%
Defold 5 0,1%
Puzzlescript 3 0,0%
Enchant.JS 2 0,0 %
Roblox 2 0,0 %
Corona SDK 1 0,0 %
Amazon Lumberyard 0 0,0%
HypeHype 0 0,0 %
Xenko 0 0,0 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [206]
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Graf: 6 Bezplatné z 2021 - GGJ

Herni engine - bezplatné (2021 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [206]
5.4 Game Jam v roce 2022

V roce 2022 se uskute¢nil GMTK Game Jam na téma ,,Roll of the Dice®, coZ znamena ,,Hod

kostkou* v poctu 6078 vytvorenych videoher, ve které jsou tii nejpopularné;si herni enginy.

Tabulka 12 Game Jam z 2022 - GMTK

GMTK Game Jam
2022 6078 Procenta
Unity 3716 61 %
Godot 950 16 %
Game Maker Studio 377 6 %
Ostatni 1035 17 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [207]
V roce 2022 se uskutecnil ,,Global Game Jam (GGJ)*“ na téma ,,Duality”, coZ znamena

»Dualita® v poctu 5858 vytvofenych videoher jak v tabulce.

Tabulka 13 Game Jam z 2022 - GGJ

Global Game Jam
2022 5858
Unity (any product) 3709
Unreal Engine 544
Godot Engine 294
GameMaker (any product) 130
Construct2 103

Ren/Py 32
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Zdroj: Vlastni zpracovani [208]

5.4.1 Placené herni engine

Z tabulky lze vy¢ist pro rok 2022 (GGJ), Ze mezi ttemi nejpopularnéj$imi placenymi hernimi

engine jsou Unity s 63,3 %, Unreal s 9,3 % a GameMaker s 2,2 %. Procentni rozdéleni je

viditelné na grafu.

Oproti pfedeslému roku 2021 se zvysil u tfech nejpopularnéjsich hernich engine podil pro

Unity o -1 %, Unreal Engine +0,7 % a GameMaker o -0,3 %.

Tabulka 14 Placené z 2022 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GGJ)

Rocnik: 2022 (placené) Celkem videoher: 5858
Nazev Videoher Procento

Unity (any product) 3709 63,3 %

Unreal Engine 544 9,3%

GameMaker (any product) 130 2,2%

Construct2 103 1,8%

RPG Maker 26 0,4 %
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Clickteam Fusion 24 0,4 %

Gdevelop 15 0,3%

Play Canvas 5 0,1%

Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 3 0,1%
Stencyl 2 0,0 %

coherence 0 0,0 %

CryEngine 0 0,0%

Hyperpad 0 0,0%

inworld 0 0,0 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [208]
Graf: 7 Placené z 2022 - GGJ

Herni engine - placené (2022 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [208]

5.4.2 Bezplatné herni engine

Z tabulky pro rok 2022 Ize vycist, Ze mezi tfemi nejpopuldrnéjSimi bezplatnymi hernimi

enginy jsou Godot s 5 %, Ren/Py s 0,5 % a Scratch s 0,5 %. Procentni rozdé¢leni je viditelné

na grafu.

Oproti predeslému roku 2021 se zménil u tiech nejpopularnéjsich podil pro Godot o +0,1 %,

Ren/Py 0 -0,2 % a Scratch +0,2 %.

Tabulka 15 Bezplatné z 2022 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GG))

Roc¢nik: 2022 (bezplatné) Celkem videoher: 5858

Néazev Videoher Procento

Godot Engine 294 50%
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Ren/Py 32 0,5%
Scratch 29 0,5%
Adventure Game Studio 16 0,3%
Bitsy game maker 14 0,2%
Cocos 2D 8 0,1%
Puzzlescript 7 0,1%
LibGDX 5 0,1%
Enchant.JS 2 0,0%
Roblox 2 0,0%
Corona SDK 1 0,0%
Defold 1 0,0%
Amazon Lumberyard 0 0,0 %
HypeHype 0 0,0%
Xenko 0 0,0%

Zdroj: Vlastni zpracovani [208]
Graf: 8 Bezplatné z 2022 - GGJ

Herni engine - bezplatné (2022 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [208]

5.5 Game Jam v roce 2023

0,5% 0,5% 0,3% 0,2% 0,1% 0,1% 0,1% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

V roce 2023 se uskuteénil GMTK Game Jam na téma ,,Roles Reversed®, coz znamena

,»Obracené role v po€tu 6835 vytvoienych videoher, ve které jsou tii nejpopularnéjsi herni

enginy.
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Tabulka 16 Game Jam z 2023 - GMTK

GMTK Game Jam
2023 6835 Procenta
Unity 4062 59 %
Godot 1278 19%
Game Maker Studio 363 5%
Ostatni 1132 17 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [209]
V roce 2023 se uskutecnil ,,Global Game Jam (GGJ)“ na téma ,,Roots“, coz znamena

,Kofeny* v po¢tu 7633 vytvorenych videoher jak v tabulce.

Tabulka 17 Game Jam z 2023 - GGJ

Global Game Jam
2023 7633
Unity (any product) 4679
Unreal Engine 716
Godot Engine 501
GameMaker (any product) 165
Construct3 94
Ren/Py 48
Scratch 35
Construct2 33
RPG Maker 33
Gdevelop 28
coherence 22
Adventure Game Studio 17
Clickteam Fusion 14
inworld 12
Bitsy game maker 11
Cocos 2D 8
Roblox 8
LibGDX 5
Play Canvas 4
Stencyl 4
Corona SDK 4
Puzzlescript 4
Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 3
Defold 3
Enchant.JS 2
Hyperpad 1
Amazon Lumberyard 1
Xenko 1
CryEngine 0
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HypeHype 0
Ostatni 1177

Zdroj: Vlastni zpracovani [210]
5.5.1 Placené herni engine
Z tabulky Ize vycist pro rok 2023 (GGJ), Ze mezi ttemi nejpopularnéjSimi placenymi hernimi

engine jsou Unity s 61,3 %, Unreal s 9,4 % a GameMaker s 2,2 %. Procentni rozdéleni je

viditelné na grafu.

Oproti predeslému roku 2022 se zvysil u tfech nejpopularnéjsich hernich engine podil pro

Unity o -2 %, Unreal Engine +0,1 % a GameMaker zlstal stejny.

Tabulka 18 Placené z 2023 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvareni her pro udalost "Global Game Jam" (GG)J)
Rocnik: 2023 (placené) Celkem videoher: 7633
Nazev Videoher Procento
Unity (any product) 4679 61,3 %
Unreal Engine 716 9,4 %
GameMaker (any product) 165 2,2%
Construct3 94 1,2 %
Construct2 33 0,4 %
RPG Maker 33 0,4 %
Gdevelop 28 0,4%
coherence 22 0,3%
Clickteam Fusion 14 0,2%
inworld 12 0,2%
Play Canvas 4 0,1%
Stencyl 4 0,1%
Game Salad (Mac desktop, iPhone, iPad) 3 0,0 %
Hyperpad 1 0,0 %
CryEngine 0 0

Zdroj: Vlastni zpracovani [210]
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Graf: 9 Placené z 2023 - GGJ

Herni engine - placené (GGJ 2023)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [210]

5.5.2 Bezplatné herni engine

Z tabulky pro rok 2023 Ize vycist, Ze mezi tfemi nejpopularnéjSimi bezplatnymi hernimi
enginy jsou Godot s 6,6 %, Ren/Py s 0,6 % a Scratch s 0,5 %. Procentni rozd¢leni je viditelné
na grafu.

Oproti predeslému roku 2022 se zmeénil u tiech nejpopularnéjSich podil pro Godot o +1,6 %,

Ren/Py o +0,1 % a Scratch zlstal stejny.

Tabulka 19 Bezplatné z 2023 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GGJ)

Roc¢nik: 2023 (bezplatné) Celkem videoher: 7633
Nazev Videoher Procento

Godot Engine 501 6,6 %
Ren/Py 48 0,6 %
Scratch 35 0,5%
Adventure Game Studio 17 0,2%
Bitsy game maker 11 0,1%
Cocos 2D 8 0,1%
Roblox 8 0,1%
LibGDX 5 0,1%
Corona SDK 4 0,1%
Puzzlescript 4 0,1%
Defold 3 0,0 %
Enchant.JS 2 0,0 %
Amazon Lumberyard 1 0,0%
Xenko 1 0,0 %
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Zdroj: Vlastni zpracovani [210]
Graf: 10 Bezplatné z 2023 - GGJ

Herni enginy - bezplatné (GGJ 2023)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [210]

5.6 Game Jam v roce 2024

V roce 2024 se uskute¢nil ,,Global Game Jam (GGJ)*“ na téma ,,Make Me Laugh®, coz

znamena ,,Rozesméej mé*“ v poctu 9960 vytvorenych videoher jak v tabulce.

Tabulka 20 Game Jam z 2024 - GGJ

Global Game Jam
2024 9960
Unity 3660
Godot Engnie 933
Unreal Engine 780
Game Maker (any product) 145
Construct 100
Ren/Py 56
Gdevelop 42
RPG Maker 30
Scratch 25
ClickTeam Fusion 15
Bitsy 8
Adventure Game Studio 6
Enchant.JS 5
LibGDX 5
Play Canvas 4
Cocos 2D 4
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Defold
Cryengine
Game Salad
Stencyl
Amazon Lumberyard
Puzzlescript

Xenko 0
Ostatni 4137
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Zdroj: Vlastni zpracovani [211]
5.6.1 Placené herni engine
Z tabulky lze vy¢ist pro rok 2024 (GGJ), ze mezi ttemi nejpopularnéjSimi placenymi hernimi

engine jsou Unity s 36,7 %, Unreal s 7,8 % a GameMaker s 1,5 %. Procentni rozdéleni je

viditelné na grafu.

Oproti predeslému roku 2023 se zvysil u tfech nejpopularnéjsich hernich engine podil pro

Unity o -24,6 %, Unreal Engine o -1,6 % a GameMaker o -0,7 %.

Tabulka 21 Placené z 2024 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvareni her pro udalost "Global Game Jam" (GGJ)
Rocnik: 2024 (placené) Celkem videoher: 9960
Nazev Videoher Procento
Unity 3660 36,7 %
Unreal Engine 780 7,8 %
Game Maker (any product) 145 1,5%
Construct 100 1,0%
Gdevelop 42 0,4%
RPG Maker 30 0,3%
ClickTeam Fusion 15 0,2%
Play Canvas 4 0,0 %
Cryengine 1 0,0%
Game Salad 0 0,0%
Stencyl 0 0,0 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [211]
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Graf: 11 Placené z 2024 - GGJ

Herni engine - placené (2024 GGJ)

100,0%
90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
28,8;6 36,7%
30,0%
20,0% 7,8%
10,0% - 1,5% 1,0% 0,4% 0,3% 0,2% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
0,0% — —
Q Z O\ & Q & Q ) 2 > Q
SO S T
» & & & e e ¥ &0
< Q P Q\7> @
N &
Q AN
& ©
@QJ
C,;b

Zdroj: Vlastni zpracovani [211]
5.6.2 Bezplatné herni engine

Z tabulky pro rok 2024 lze vycist, Ze mezi tfemi nejpopuldrnéj$imi bezplatnymi hernimi
enginy jsou Godot s 9,4 %, Ren/Py s 0,6 % a Scratch s 0,3 %. Procentni rozd¢leni je viditelné
na grafu.

Oproti predeslému roku 2023 se zménil u tiech nejpopularnéjsich podil pro Godot o +2,8 %,

Ren/Py zustal stejny a Scratch o -0,3 %.

Tabulka 22 Bezplatné z 2024 - GGJ

Popularita hernich engine pro vytvafeni her pro udalost "Global Game Jam" (GGJ)

Rocnik: 2024 (bezplatné) Celkem videoher: 9960

Nazev Videoher Procento
Godot Engnie 933 9,4%
Ren/Py 56 0,6 %
Scratch 25 0,3%
Bitsy 8 0,1%
Adventure Game Studio 6 0,1%
Enchant.JS 5 0,1%
LibGDX 5 0,1%
Cocos 2D 4 0,0 %
Defold 4 0,0 %
Amazon Lumberyard 0 0,0 %
Puzzlescript 0 0,0 %
Xenko 0 0,0 %

Zdroj: Vlastni zpracovani [211]
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Graf: 12 Bezplatné z 2024 - GGJ

Herni engine - bezplatné (2024 GGJ)
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Zdroj: Vlastni zpracovani [211]

5.7 Souhrn popularity hernich engine z ,,Game Jam*

Vyvojati pro udalost ,,Game Jam* jsou omezeni tématem, Casem a nutnosti vytvofit na misté
vlastni kod, ktery uz rozliSuje jednotlivé videohry od sebe a assety (objekty, modely
a zvuky). Pro vyvoj videohry pro ,,Game Jam* vybiraji vyvojaii z placenych engine, ty, které
maji rozsahlou komunitu a kterd je velkou pomoci pifi psani kodu a ziskani asseti

a z bezplatnych engine, ty, které jsou nenaro¢né a vytvareji jednoduché videohry.

Celkové z predeslych ,,Game Jam* jak GMTK a GGJ vychazi, Ze vyvojafi vybiraji vice jak
z poloviny placené herni engine, které jim nabizeji velkou pomoc z rozsahlé komunity jak
z oblasti navodd, tutoriala tak 1 assetl a podpory. Z mensi ¢asti, nez placené herni engine si
vyvojaii vybiraji bezplatné herni engine, ale za ufelem rychlej§i tvorby jednoduché
videohry. Zbytek videoher jsou vytvofeny jinymi nastroji.

Z tohoto divodu nelze vychazet ze statistiky popularity pro bezplatné herni engine pro

porovnani s placenymi hernimi engine. Proto ke srovnani jsme vybrali z bezplatnych hernich

engine ty, které poskytuji vyvojati dostatecné prostiedi, které je podobné k t€ém z placenych.
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5.7.1 Vybrané placené herni engine

Podle statistik z GMTK a GGJ ,,Game Jam* pro placené herni engine vychazi, ze od roku
2019 byli mezi stabiln¢ popularni hernimi enginy Unreal a GameMaker, ale nejpopularné;si
herni engine byl Unity s nad polovi¢nim zastoupenim, ale od roku 2023 zacalo zastoupeni
zmenSovat a roku 2024 poklesl az pod polovinu vytvofenych videoher. Diky tomu se
zvySovalo zastoupeni ostatnich hernich engine, ktery ukazuje ptechod vyvojari k jinému

herniho enginu po zveiejnéni piispévku od spolecnosti Unity o zavedeni poplatku.

Pro porovnani z placenych hernich engine jsme vybrali podle statistik popularity Unity,

Unreal a GameMaker.

5.7.2 Vybrané bezplatné herni engine

(1113

Jak uz bylo zminéno v kapitole ,,Souhrn popularity herni engine z ,,Game Jam*““, tak pro
porovnani jsme vybrali ze statistik nejpopuldrnéjsi bezplatny herni engine ktery se
vyrovnava s placenymi, kterym je Godot a dal$imi vhodnymi méné popularnimi podle

statistik jsou Defold a Xenko (Stride).
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6 INSTALACE VYBRANYCH HERNICH ENGINE

Instalace hernich enginli maze byt pro nékteré slozitd s vybérem verze, s instalaci a zvoleni

spravné licence softwaru.

6.1 Unity engine

Unity je placeny mezi platformni herni engine k vyvoji 2D a 3D videoher. Oficidlni stranka

je https://unity.com/ a stahuje se na strance https://unity.com/download. Stahnuti je zadarmo,

poté podle druhu licence se plati ,,roalties” coz jsou poplatky za pouzivani enginu anebo
firemni podpora a dalsi sluzby. Instalace Unity enginu je prostfednictvim programu ,,Unity

Hub*.

6.1.1 StaZeni, instalace a piiprava programu Unity Hub

Ke stazeni Unity enginu potiebuje software Unity Hub, které je na strankach

https://unity.com/download, diky nému miiZeme spravovat vice verzi Unity enginu, vytvaiet

nové projekty a ptistupovat k projektim. [34]

1. Pro stazeni aktudlni verze pro windows klikneme na tla¢itko ,,Download for
Windows* (velikost 121 MB) pro Mac klikneme na tlac¢itko ,,Download for Mac*
(velikost 148 MB) na v obou piipadech stahujeme soubor s nazvem UnityHubSetup
(pro windows .exe a pro mac .dmg). Pro operacni systém Linux stiskneme tlacitko
»Instructions for Linux‘ na, které nas presméruje na instrukce pro instalaci. Pro tuto

praci jsme zvolili pro Windows z diivodu jeho popularity a rozsitfenosti. [34]

Obrazek 3 Stahnuti Unity pro Windows — Unity

Download Unity

Unlock your creativity

rid's mast popular development platform for creating 2D and 3D multiplatiom games an

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]


https://unity.com/
https://unity.com/download
https://unity.com/download
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Obrazek 4 Stahnuti Unity pro Mac a Linux — Unity

‘The 2024 Unity Gaming Report is here. Get data-backed trends and insights from top studios like Niantic, SYBO, Resolution Games, and more. See the repart

How to getstarted  System requirements ~ New users  Compare plans esources

Create with Unity in three
steps

1. Download
Follow the
through th

Access our Pro Onboarding Guide

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
2. Pro spusténi ,,UnityHubSetup.exe“ sikonou potiebujeme administratorské
opravnéni. Bud’ se pfihlasime na administratorsky ucet pocitace anebo budeme muset
vlozit administratorské heslo. Povolime aplikaci k provadéni zmén v naSem pocitaci

a aplikace se spusti.

Obrazek 5 Ikona instalatoru — Unity

.

Uiy ol
Hy=heE!

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]

3. Priecetli jsme a souhlasili jsme s licen¢ni smlouvou stisknutim ,,Souhlasim®.

Obrazek 6 Pfijmuti Licen¢ni smlouvy — Unity

@ Instalace Unity Hub - X
Licenéni smlouva
Ped instaladi programu Uity Hub si prosim projdéte licenéni podminky. L)

hytek textu zobrazite stisknutin avesy Page Down.

Unity Terms of Service
Last updated: April 3, 2023

What's changed:

We have posted an update to our Terms of Service

Jestide souhlasite s podminkami smiouvy, kinéte na tiadtko Souhlasim. Choete 4 nanstalovat
program Unity Hub, Je nutné  touto smiouvou souhlasit

Souhlasim Storna

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
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4. Zvolili jsme umisténi pro instalaci (velikost 445,4 MB).

Obrazek 7 Zvoleni mista instalace — Unity

Volba umisténi instalace
Vb instalagni sloBy programu Unity Hub. L]

Instaiaén progr e i siodky. Chosted
né slady, kiknéte na Haditko Prochzet a vyberte jnou siofiw. Instalad spustite kiknutin na
tiadito Instaiovat

Cilové siofa

C:'Program Fies\Unity Hub Procharet

Pofadavané misto: 445.4MB
Voiné misto: 7.8 GB

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]

5. Po instalaci zvolime dokoncit a spusti se ndm program ,,Unity Hub* podle.
Obrazek 8 Dokonceni instalace — Unity

@ Instalace Unity Hub -

Dokonéeni instalace programu Unity
% HUb

Program Uity Hub byl nainstalovén do podtads.
Kiknutim na tiaditko Dokonit ukondte tohoto privodce.

l (8 Spustst program Uity Hub

g
]

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
6. Po spusténi ,,Unity Hub® programu z ikony se musime piihlasit anebo si mizeme
vytvoftit ucet.
Obrazek 9 Ikona Unity Hub — Unity

P

A

Wiy 10

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
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Obrazek 10 Vitejte v Unity Hub — Unity

®

Welcome to Unity Hub

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]

7. Byli jsme pfesmérovani na webovou stranku k vytvofeni uctu jsme zvolili pies
emailovou adresu z diivodu ¢istého vytvoreni s novou emailovou adresou. Mohli
jsme vyuzit vytvoreni uctu pies treti strany (Google, Facebook, Apple ID a Single
Sign On). Pfi vytvofeni u¢tu jsme museli zadat uZivatelské jméno a celé jméno uctu,
a také souhlasit s ,,Unity Terms of Service™ a ,,Unity Privacy Policy*. Pro ovéfeni,

Ze nejsme robot jsme museli vyplnit reCAPTCHA.

Obrazek 11 Vytvofeni c¢tu — Unity
21 Unity ID
Create a Unity ID

If you already have a Unity ID, please sign in

Email Password

Username Full Name

Residents Nefsem robot

ion
s onal
Create a Unity ID

OR

co@dB ©

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
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8. Po vytvofeni nového uctu jsme museli potvrdit, ze emailova adresa je naSe.

Obrazek 12 Potvrzovaci email — Unity

2 unity ID

Confirm your Email

1 Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
9. V emailové schrance jsme otevieli email ,,Confirm your email address* a stisknuli

jsme ,,Link to confirm email® pro potvrzeni emailu.

Obrazek 13 Potvrzovaci email — Unity

# Compose € Bawils S hEne o
Confirm your email address ez | D

ety Technologies

+
Labals -

Dear Bakalarska Studie,

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]

10. Pro ovéfeni, Ze nejsme robot musime vyplnit reCAPTCHA.

Obrazek 14 Verifikace — Unity

Runtyo

Need to verify to continue

W 2

5 unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
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11. Na této strance se ptihlasime do naseho nového uctu Unity ID a poté s budeme

vyzvani k otevieni ,,Unity Hub* aplikace.

Obrazek 15 Prihlaseni do Unity — Unity

£ Unity 1D
Sign into your Unity 1D
v

o
co@dB

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
Obrazek 16 Presmérovani do Unity Hub — Unity

2

Launching Unity Hub

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
6.1.2 StaZeni a instalace Unity enginu

Po stazeni ,,Unity hub* programu a vytvoieni uctu ,,Unity ID* miizeme stdhnou a naistalovat

,Unity engine®.

1. Po otevieni ,,Unity hub* vybereme misto instalace ,,Unity Editor* (velikost 5,34GB)
a zvolime ,,Install Unity Editor”. Budeme vyzvani potvrdit, ze budeme pouzivat
licenci ,,Unity Personal®, ktera je ur¢ena pro zac¢ateniky s podminkou platby casti
vydelku od 100 tisic dolarti za poslednich 12 mésic. Pro potvrzeni stiskneme

tlacitko ,,Agree®.
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Obrazek 17 Zvoleni licence — Unity

Unity Hub 3.7.0

Get Unity Personal

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
2. Pockame, nez se nainstaluji jednotlivé polozky pro ,,Unity* (Editor application,
Documentation a WebGL Build Support). Béhem instalace budeme potiebovat zase
administratorské opravnéni pro potvrzeni aby ,,Windows Command Processor* mohl

provadét zmeény.

Obrazek 18 Instalace verze Unity engine — Unity

Downloads

Installs

Learn

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]

3. Po instalaci se ndm zobrazi verze instance Unity ,,Unity 2022.3.24f1* a vytvoii se

nam ikona na plose.
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Obrazek 19 Nainstalovana verze Unity — Unity

Installs

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
Obrazek 20 Ikona Unity verze — Unity

2

Wiy
BUZEE ]

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]

6.2 Unreal engine

Unreal je placeny mezi platformni herni engine k vyvoji 2D a 3D videoher. Oficialni stranka

je https://www.unrealengine.com/en-US a stahuje se na strance

https://www.unrealengine.com/en-US/download. Stdhnuti je zadarmo, poté podle druhu

licence se plati ,,roalties* coz jsou poplatky za pouzivani enginu anebo firemni podpora
a dalsi sluzby anebo poplatky. Instalace Unreal enginu je prostfednictvim programu ,,Epic

Games Launcher*.

6.2.1 StaZeni, instalace a priprava programu Epic Games Launcher

Ke stazeni Unreal enginu potfebujeme software ,,Epic Games Launcher®, ktery je na

strankach https://www.unrealengine.com/en-US/download, diky némuz mizeme spravovat

vice verzi Unreal enginu, vytvaret projekty a pfistupovat k projektlim. [35]


https://www.unrealengine.com/en-US
https://www.unrealengine.com/en-US/download
https://www.unrealengine.com/en-US/download
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1. Pro stazeni aktualni verze pro Windows nebo Mac klikneme na tla¢itko ,,Download
Launcher (velikost 176 MB) stahujeme soubor, ktery =zadind s nazvem
Epiclnstaller-15.17.1-unrealEngine s koncovnou .msi. Pro operacni systém Linux
stiskneme tlacitko ,,Download instructions®, kter¢ nas presmeruje na piihlaseni
a poté na stranku s instrukcemi pro instalaci. Pro tuto praci jsme zvolili pro Windows

z diivodu jeho popularity a rozsifenosti. [35]

Obrazek 21 Oficiélni stranka pro stadhnuti Unreal engine — Unreal

Download Unreal Engine

Download the launcher Install Epic Games launcher Install Unreal Engine

Download from source code

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
Obrazek 22 Alternativy ke windows — Unreal

o . [oe—

Download from source code

System Requirements H Windows a & macos

View full requirements

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
2. Spustime stazeny program, ktery zacind nazvem ,,Epiclnstaller-15.17.1° s ikonou a
zvolime misto pro instalaci. Zvolili jsme vychozi umisténi, aby byl ve sloZce mezi

ostatnimi programy.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 83

Obrazek 23 Ikona instalatoru — Unreal

"

Epiclnstaller...

Zdroj: Vlastni zpracovani [34]
Obrazek 24 Vybér mista pro instalaci — Unreal

"M Epic Games Launcher Setup - X

Destination Folder

Click Install to continue. Click Change to choose another directory.

Install the Epic Games Launcher to:

‘c‘ Program Files (x86)\Epic Games)

Change... |

13.93.0 W nstall Cancel

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

3. Pro instalaci stiskneme tlacitko ,Install“. Po stisknuti budeme potiebovat
administratorské opravnéni. Bud' se ptihldsime na administratorsky ucet pocitace
anebo budeme muset vlozit administratorské heslo. Povolime aplikaci k provadéni
zmén v naSem pocitaci a instalace bude pokracovat. BEhem instalace budeme muset
znovu potfebovat administratorské opravnéni pro povoleni programu ,,Epic Online

Services* délat zmény.

Obrazek 25 Prubéh instalace — Unreal

Installing the Epic Games Launcher

Please wait while the Setup Wizard installs the Epic Games Launcher.

Status:

[ ot

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
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4. Po instalaci se bude program ,,Epic Games Launcher” jest¢ aktualizovat a bude

potiebovat znovu administratorské povoleni pro program ,,Launcher Prerequisites

(x64)*,

Obrazek 26 Aktualizace — Unreal

DOWNLOADING UPDATE

143.9 MB / 554.8 MB (2.2 MB/s)

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
5. Po instalaci se automaticky spusti ,,Epic Games Launcher* a na ploSe se objevi jeho

ikona.

Obrazek 27 Ikona Epic Games Launcher — Unreal

3

Epic Games
Launcher

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

6. Vytvoreni U¢tu jsme zvolili pfes emailovou adresu z divodu cistého vytvoteni
s novou emailovou adresou. Mohli jsme vyuZit vytvofeni uctu pies tfeti strany
(Xbox, Playstation, Nintendo, Steam, Facebook, Google, Apple ID, Lego
a Autodesk). Pfi vytvoreni uctu jsme souhlasili s ,,Privacy Policy*, coz jsou Zasady

ochrany osobnich tdaju.
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Obrazek 28 Piihlaseni — Unreal

&

Sign In or Sign Up

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

7. Po zadéani emailové adresy vyzaduje datum narozeni pro zvoleni vhodného obsahu.

Obrazek 29 Zadani roku narozeni pro vytvoreni u¢tu — Unreal

B8

Please Enter Your Date of Birth

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

8. Na dalsi strance vyplnime udaje pro vytvoieni nového uctu. Piecteme a souhlasime

s ,,Lerms of Service®, coz je podminky sluzby a stiskneme ,,Continue*.
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Obrazek 30 Vytvoreni nového uctu — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

9. Po vytvofeni U¢tu ndm bude zasldn email s ndzvem ,,Epic Games — Email
Verification na email s ovéfovacim kodem, ktery vlozime do ,.Epic Games

Launcher a stiskneme tlacitko ,,Verify email®.

Obrazek 31 Verifikaéni email — Unreal

004933

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

10. Timto jsme dokon¢ili pfihlaSeni a program ,,Epic Games Launcher* se otevfe.

Obrazek 32 Uspé&sné piihlaseni — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
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6.2.2 StaZeni a instalace Unreal enginu

Po stazeni ,,Epic Games Launcher programu a vytvofeni i¢tu miizeme stdhnou a naistalovat

,unreal engine®.

1. Po otevieni ,,Epic Games Launcher* klikneme na tlacitko ,,Unreal Engine®, kter¢ je
vlevo tieti ze shora. Zobrazi se ndm ¢ast programu ,,Epic Games Launcher®, ktera je

dedikovana pro ,,Unreal engine* zbytek je vénovan hram.

Obrazek 33 Otevieni zalozKky pro instalace Unreal engine verzi — Unreal

Unreal Engine 5.3
Released

UNREAL ENGINE

Featured Content

despznameor B P agei 11,2 P DT
Project Titan | Week 2

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

2. Vpravo nahote stiskneme ,,Install Engine* pro pfepnuti do knihovny (Library), kde
mame pfipravenou nejnoveéjsi vydani ,,Unreal engine* ke stadhnuti. Pfed stahovanim
musime precist a souhlasit s ,,Unreal Engine End User Lincese Agreement®, coz je
licen¢ni smlouva s koncovym uZivatelem, ze které vychazi Ze po vydélani 1 miliont
americkych dolart je nutné odvadet 5 % z dals$iho vydélku jako ,,royalty* firmé. Po
zaSkrtnuti, ze jsme piecetli a pfijimame smlouvu stiskneme ,,Accept®, pro pfijmuti.

Obrazek 34 Ptijmuti licenénich podminek Unreal engine — Unreal

Unresl® Engine End User License Agreement

PLEASE READ THIS AGREEMENT CAREFULLY. IT CONTAINS A CLASS-ACTION WAIVER
PROVISICN, IF YOU ACCEPT THIS AGREEMENT, YOU AND EPIC AGREE TO RESOLVE
DISPUTES OMLY IN YOUR INDIVIDUAL CAPAGITIES AND NOT AS PART OF A CLASS ACTION
[SEE SEGTION 15). YOU HAVE A TIME-LIMITED RIGHT TO OPT OUT OF THIS WAIVER. &

(D) 1 have reod and agree with the End User License Agreement

Complets tater?

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
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3. Po pfijmuti se objevi okno, ve kterém si mizeme zvolit kde naistalovat ,,Unreal
engine”. Nechame jako vychozi, aby byli programy v jedné slozce a stiskneme

,Install* pro instalaci.

Obrazek 35 Vybér mista pro instalaci — Unreal

- X

¥ Epic Games News  Samples  Ma Lbrary  Twinmotion '

SOURCE RELEASEMOTES @008

Library

Unreal Engine

Choose install location

Folder: C:\Program Files\Epic Games

Path: C:\Program Files\Epic Games\UE_5.3

Create Shorteut

VAULT

Filter by: Category v

[ Ovel Bridae

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
4. Musime znovu potvrdit administratorskym uc¢tem zmény v systému. Po¢kédme az se
,unreal engine* nainstaluje, poté znovu musime povolit zmény administratorskym

uctem pro instalaci nastroje Quixel Bridge.

Obrazek 36 Prubéh instalace — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
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5. Nainstalovali jsme Unreal engine ve verzi 5.3.2 a na ploSe se objevila ikona.

Obrazek 37 Dokonceni instalace verze Unreal engine — Unreal

ENGINE VERSIONS

5.3.2

MY PROJECTS

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]

Obrazek 38 Ikona Unreal engine — Unreal

D

Unreal
Engine

Zdroj: Vlastni zpracovani [35]
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6.3 GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2 je placeny mezi platformni herni engine k vyvoji 2D videoher.

Oficiélni stranka je https://gamemaker.io/en stisknutim na ,,DOWNLAOD se pfesméruje

na vybér licence na https://gamemaker.io/en/get a stisknutim na ,,DOWNLOAD® se

presmérujeme ke  stazeni GameMaker ke spravé projekti na  strdnce

https://gamemaker.io/en/download. Stahnuti je zadarmo, poté si vyvojai musi zakoupit

licenci pro komercni pouZziti.

Obrazek 39 Oficialni stranka pro GameMaker engine — GameMaker

The Ultimate 2D Game engine

LET'S MAKE A GAME

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
6.3.1 StaZeni, instalace a priprava programu GameMaker

1. Pro staZeni aktudlni verze pro Windows nebo Mac klikneme na tlacitko pod
obrazkem operacniho systému ,,DOWNLOAD® a stahujeme soubor sndzvem
,GameMaker-Installer-2024.2.0.132“ (velikost 157 MB) s koncovkou ,,.exe*.
Pro tuto praci jsme zvolili pro Windows zdivodu jeho popularity

a rozsifenosti.

Obrazek 40 Vybér platformy — GameMaker

for Mac (@5)

CANT FIND WHAT YOU'RE LOOKING FOR?
GameMaker Long Term Stable (LTS) Version v

GameMaker BETA version v

Zdroj: Vlastni zdroj [212]


https://gamemaker.io/en
https://gamemaker.io/en/get
https://gamemaker.io/en/download
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2. Spustime stazeny program, ktery zacind ndzvem ,,GameMaker-Installer s ikonou.
Pro instalaci budeme potfebovat administratorské opravnéni bud’ povolime instalaci

piihlaSenim anebo instalaci provedeme z administratorského uctu.

Obrazek 41 Ikona instalatoru — GameMaker

TRV ST
sty A0,
200,132 02
Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
3. Pockame, nez se nacte nastaveni. Poté piijmeme stisktnutim ,,I Agree* na pifijmuti

,License Agreement, coz je licen¢ni smlouva.

Obrazek 42 Nacteni nastaveni — GameMaker

Please wait while Setup is loading...

unpacking data: 77%

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]

Obrazek 43 Licen¢ni smlouva — GameMaker

GameMaker 2024.2.0.132

License Agreement
Please review the license terms before installing GameMaker.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

lLast updated: 21st November, 2023

The GameMaker Feature consists oft
|3, GameMaker: the proprietary computer software program known as ‘GameMaker’,
induding: () any and all constituent elements of the same (induding its code, tools, data,
scripts, technologies, software libraries etc); and (i) any upgrades, patches, fixes,
improvements or add\lmnal cnntent

, where you may obtain a license for GameMaker,

c. GameMaker Mafketpiace, v\here you may buy or sell "Publisher Content”,

d. GameMaker Help Centre, where you can receive support for any issues that you may
lhave with GameMaker.

If you accept the terms of the agreement,, dick [ Agree to continue. You must accept the
agreement to install GameMaker.

1 Agree Cancel

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
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4. Pro pokra¢ovani nechame vychozi nastaveni pro vybér komponentu k instalaci

stisknutim ,,Next®,

Obrazek 44 Vybér komponentti — GameMaker

Choose Components

Choose which features of GameMaker you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Select components to install: GameMaker L=mr

Start Menu Shortcuts
Desktop Shortcuts
File assodiations
[ install Opera GX
Visual C++ Redistributabl

Space required: 398.5 MB

< Back Next > Cancel

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
5. Pro vybér lokace pro instalace (velikostg 398,5 MB) nechame vychozi a stiskneme

»Install* pro instalaci.

Obrazek 45 Vybér mista instalace - GameMaker

GameMaker 2024.2.0.132 -~

Choose Install Location
Choose the folder in which to install GameMaker.

Setup will install GameMaker in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

C:\Program Files\GameMaker\ Browse...

Space required: 398.5 MB
Space avaiable: 48.5 GB

< Back Install Cancel

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
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6. Pockame, nez se nainstaluje a stiskneme ,,Next™ pro dokoncéeni instalace.

Obrazek 46 Dokoncen4 instalace — GameMaker

Installation Complete
Setup was completed successfully.

Completed

Show details

Next >

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]

7. Instalace byla dokoncena a stiskneme ,,Finish*.

Obrazek 47 Instalace je hotova — GameMaker

Installation complete

GameMaker has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

Finish

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
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8. Po spusténi GameMaker, ve které spravujeme a vytvaiime nové projekty.

Obrazek 48 Spravce projektii — GameMaker

MAKE YOUR
z OWN ARCADE
BLANK GAME GAME IN

& Gametvde Zl\ / /

156 MINUTES

NEWS & BLOGS
XPLORE

GAME DESIGN

VIDEC TUTORIALS TEACH WITH
ON DEMAND

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
9. Pro exportovani vytvorenych projekti si zvolime bezplatnou licenci a vytvotime si

ulet a stiskneme ,,START NOW, IT’'S FREE!*

Obrazek 49 Vybér licence — GameMaker

LET'S MAKE A GAME!

B

FREE TO USE OME-TIME PURCHASE MONTHLY

Zdroj: Vlastni zpracovani
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10. Budeme pfesmérovani na https://gamemaker.io/account a stiskneme ,,REGISTER /

SIGN IN* pro vytvofreni uctu.

Obrazek 50 Pfesmérovani pro vytvoieni uctu — GameMaker

¢ GameMaker

WELCOME TO GAMEMAKER

GameMaker is a quick and friendly game engine,
specialising in 2D game creation

Register, or sign in with your account and free your

creativity

LEGACY SIGN IN

By proceeding. you accept our and our

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]

11. Vlozime emailovou adresu a stiskneme ,,Continue* pro pokra¢ovani.

Obrazek 51 Piihlasovani — GameMaker

C Opera
Let's start with your email
Google (& Facebook () Apple [
e |
! Operaion . i He e

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]


https://gamemaker.io/account
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12. Nasledné zvolime heslo a stiskneme ,,Create account pro vytvoreni uctu.

Obrazek 52 Zalozeni nového 1¢tu — GameMaker

O Opera

Create an Opera account
komparativnistu Lcom &

[[] Get exclusive offers and news from Opera by smail. You
can unsubscribe anytime.

Create account

Already a member? Sign in

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]

13. Zobrazi se nam potvrzeni o vytvoieni uctu.

Obrazek 53 Potvrzeni o vytvofeni uctu — GameMaker

O Opera

You made it! You're now logged in

OOperc Ut

Redirecting you back to Opera Account

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
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14. Spustime GameMaker a vpravo nahote klikneme na obrazek uctu a stiskneme

,»Sign In/Register a otevie se nam stranka pro autentizaci.

Obrazek 54 Prihlaseni do spravce projekti — GameMaker

MAKE YOUR

OWN ARCADE
BLANK GAME X GAME IN

16 MINUTES

VIDEO TUTORIALS TEACH WITH
ON DEMAND

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]

15. Pro autentizaci zvolime vytvofeny ucet.

Obrazek 55 Autentizace Uctu k ptihlaSeni — GameMaker

O Opera

Continue as

J Use another account

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
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16. Po ptihlaseni dostaneme potvrzeni v GameMaker.

Obrazek 56 Usp&$na autentizace — GameMaker

LOGIN SUCCESSFUL

Single sign on appears to have been successful.
You may close this browser window.

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
Obrazek 57 Uspé&sné ptihlaseni — GameMaker

MAKE YOUR
OWN ARCADE
BLANK GAME X GAME IN
15 MINUTES

ON DEMAND

Zdroj: Vlastni zpracovani [212]
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6.4 Godot engine

Godot je bezplatny open-source mezi platformni herni engine k vyvoji 2D a 3D videoher.
Stahnuti herniho enginu a publikace videoher je bez poplatkli. Godot engine se neinstaluje

jen se rozbali ze zipu.

6.4.1 StaZeni a piiprava Godot enginu

Pro stazeni Godot engine nepotfebujeme program pro spravu verzi enginu sta¢i ndm stahnout

nejnovéjsi vyvojovou verzi z oficidlni stranky https://godotengine.org/.

Obrazek 58 Oficialni stranka — Godot

i3 GODOT  Featwes Blog Community About  Assets

Your free,
open-source
game engine.

oss-platform prajects. or

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]

1. Pro staZeni pro windows na strance https://godotengine.org/download/windows/ a
stahnuti pro dalsi platformy klikneme na stejné strance podle platformy na
»Android®, ,,Linux“, ,,macOs* anebo ,,Web Editor, ¢imz budeme pifesmérovani na
stranku podle vybéru operacniho systému po vybéru klikneme na ,,Godot Engine —
NET*, ¢imz si vybereme nejnovéjsi vyvojovou verzi, a kterd ma podporu pro

programovaci jazyk C#.

Obrazek 59 Stazeni pro windows — Godot

i3 GODOT  Features Biog Community About Assets Download  Leam :..m....-

Download Godot 4
for Windows

& Godorzngine [[EE]

2 oot ngine - w7 [ R

Looking for ather platforms?

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]


https://godotengine.org/
https://godotengine.org/download/windows/
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Obrazek 60 Jiné platformy — Godot

Supported platforms

& Android & uinux & macos 5 Windows B web Editor

Other Godot downloads

Godot demo AAR library for Blender ESCN
projects Android exporter

Preview builds

Godot is continuausly being developed with several minor releases being published every vear.

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]

2. Meél by se zacit stahovat soubor s ndzvem ,,Godot v4.2.2-stable mono win64.zip*
(velikost 1,31MB), ktery je ve forméatu .zip a tak ho budeme muset extrahovat. Po
extrahovani (velikost 146MB) dostaneme slozku se stejnym nézvem, kterd bude
obsahovat ,Godot v4.2.2-stable mono win64.exe*, ,»Godot v4.2.2-

stable mono_win64 console.exe* a slozku ,,GodotSharp*.

Obrazek 61 Stazeny zip — Godot

AERErTE
S

Godot_v4.2....

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]
Obrazek 62 Extrahovany zip — Godot
_—

—

Godot_v4.2...

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]
Obrézek 63 Tkona Godot engine — Godot

®

Godot_v4.2....

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]
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Obrazek 64 Ikona konzole Godot engine — Godot

&

>
Godot_v4.2....

Zdroj: Vlastni zpracovani
Obrazek 65 Slozka GodotSharp — Godot

GodotSharp

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]
3. Pro spuStétni  Godot  enginu  otevieme  aplikaci  ,,Godot v4.2.2-

stable mono win64.exe* a zobrazi se nam okno pro spravu projekti.

Obrazek 66 Spravce projektii — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [213]
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6.5 Defold

Defold je bezplatny open-source mezi platformni herni engine k vyvoji 2D, ale je 1 schopny
3D videoher. Stahnuti herniho engine a publikace videoher je bez poplatkii. Defold engine

se neinstaluje staci jen rozbalit ze zipu.

6.5.1 StaZeni a piiprava Defold enginu

Pro stazeni Defold engine nepotfebujeme program pro spravu verzi enginu, ale staci ndm jen

stahnout verzi enginu. Oficialni stranka je https://defold.com/.

Obrazek 67 Oficialni stranka — Defold

,‘—,‘.

DEFOLD

The game engine for high-performance cross-

platform games

Free. Production Source
Forever. ready available

® ® ) ©

Zdroj: Vlastni zpracovani [214]
1. Stahovani pro  jednotlivé operacni systétmy  je na strance

https://defold.com/download/ pro Windows, MacOS, Linux anebo ve sluzb¢ steam.

Pro praci zvolime Windows verzi, kvali rozsifeni a popularity stisknutim

»DOWNLOAD FOR WINDOWS*.

Obrazek 68 Instalacni platformy — Defold
) Fostves srowcase Lem  Ames o

Download Defold

Defold

4 DEFOLD

He S

Zdroj: Vlastni zpracovani [214]


https://defold.com/
https://defold.com/download/
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2. Zacne se stahovat zip s ndzvem ,,Defold-x86 64-win32* (velikost 302 MB).

Obrazek 69 Stazeny zip — Defold

Dzl 5645 &
St i

Zdroj: Vlastni zpracovani [214]

3. Po extrahovani dostaneme slozku se stejnym nazvem.

Obrazek 70 Extrahovana slozka — Defold

itzifekel-s4585) &)
A i
Zdroj: Vlastni zpracovani [214]

4. 'V této slozce otevieme slozku Defold, ve které je Defold engine.

Obrazek 71 Ikona Defold engine — Defold

Ith=ifilel u=

Zdroj: Vlastni zpracovani [214]

5. Spusténim Defold.exe a probéhne kontrola a otevie se spravce projekti.

Obrazek 72 Spréavce projektt — Defold

DEFOLD

Zdroj: Vlastni zpracovani [214]
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6.6 Stride

Stride diive Xenko je bezplatny open-source mezi platformni herni engine k vyvoji 2D a 3D
videoher. Stahnuti herniho enginu a publikace videoher je bez poplatkl. Pro Stride engine

musime nainstalovat spoustéc. Oficidlni stranka je https://www.stride3d.net/.

Obrazek 73 Oficialni stranka — Stride

$STRIDE Feature Blog eam~  Community Download W Sponsor QOY®eo (o =~

Announcing Stride 4.2

h NET 8 an

Stride Game Engine

Stride is a free and cross-platform C# game engine.

It is fit for both 2D-and 3D games, as well as any other interactive content
running orv desktop, mobile and VR.

& Download 4.2

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
6.6.1 StaZeni a priprava Stride enginu

Pro staZeni Stride engine potfebujeme program pro spravu verzi enginu, kterou stahneme

stisknutim ,,Download 4.2, ktery nas presmeéruje na https://www.stride3d.net/download/

kde stiskneme ,,Installer Download* pro stdhnuti instaleru.

Obrazek 74 Vybeér instalace — Stride

Announcing Stride 4.2

Your Next Game Engine

Your Freedom with Stride

[ ot s I

Get Started with Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]


https://www.stride3d.net/
https://www.stride3d.net/download/
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1. Kliknutim na ,,Installer Download* se stahne instaler s nazvem ,,StrideSetup*

s koncovkou .exe.

Obrazek 75 Instalator — Stride

Siyistetisiums
=

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
2. Spusténim ,,StrideSetup.exe® se otevie instalator, ve kterém stiskneme ,,Next* pro

pokracovani.

Obrazek 76 Spusténi instalace — Stride

Stride

\vﬂ Stride

Welcome to the Stride Setup Wizard

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
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3. Zvolime vychozi instalaci pro vSechny uzivatele pocitace a stiskneme ,,Next* pro

pokracovani.

Obrazek 77 Vybeér instala¢niho pro uzivatele — Stride

Stride

\vﬂ Stride

Stride installation type
Install Stride for:

® Only for me (tdign)

® Everybody (all users)

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]

4. Misto instalace nechdme vychozi a stiskneme ,,Next* pro pokra¢ovani.

Obrazek 78 Vybér mista pro instalaci — Stride

%« Stride
Select installation folder

Total space required on drive: 166 MB

Space available on drive: 47 GB

Remaining free space on drive: 47 GB

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
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5. Nechame zvolené vytvoteni zkratek vychozi a stiskneme ,,Next“ pro pokracovani.

Obrazek 79 Zkratky — Stride

Stride

% Stride

Create application shortcuts

Create shorteuts for Stride in the following locations:

¥ Desktop
¥ Start Menu Programs folder
¥ Startup folder

¥ Quick Launch toolbar

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
6. Poté jsme piipraveny spustit instalaci ke které pottebujeme administratorska prava,

bud’ pfihlaSenim anebo instalaci provedeme pres uZivatelskym tctem.

Obrazek 80 Ptipraveno k instalaci — Stride

Stride

2« Stride

Ready to Install

The Setup Wizard is ready to begin the Stride installation

WINSTALL

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
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7. Po instalaci souhlasime s ,,Privacy Policy*, coz jsou zasady ochrany osobnich udaji

stisknutim ,,I Accept® a vytvoii se nam ikona spoustéce.

Obrazek 81 Zasady ochrany osobnich tdajii — Stride

X

You must agree to the privacy policy to use Stride.

+ | agree to the Privacy Policy

| Accept | Decline

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
Obrazek 82 Ikona — Stride

A
Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
8. Po instalaci se otevie ,,Stride Launcher a stiskneme ,,Yes* pro potvrzeni instalace

nejnovejsi verze Stride herniho engine.

Obrazek 83 Spravce instalaci Stride engine verzi — Stride

:‘.- Projects

No p

2 Switch/update version

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
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9. Po instalaci Stride herniho engine budeme vyzvani k instalaci nejnovéjsi verze
,»Visual Studio 2022 pro potvrzeni stiskneme ,,Yes®.

Obrazek 84 Instalace verze Stride engine — Stride

Release notes of version 4.2

Start 4.2.0.2122
Stride 4.2 Release Notes

& Switch/up
B

@ -

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]

10. Po instalaci spustime Stride herni engine stisknutim ,,Start 4.2.0.2122°.

Obrazek 85 Nainstalovany Stride engine — Stride

Start 4.2.0.2122 Release notes of version 4.2
Stride 4.2 Release Notes

What's new in Stride 4.2

extension

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]
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11. Po spusténi Stride herniho engine se ndm otevie sprava projektt.

Obrazek 86 Spravce projektii — Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani [215]

6.7 Souhrnna tabulka

V souhrnné tabulce jsou zobrazeny vybrané herni engine k porovnani

Tabulka 23 Vybrané herni engine

Herni engine k porovnani
Placené Bezplatné
Unity Godot
Unreal Defold
GameMaker Studio 2 Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani
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7 SHRNUTI KOMPARITIVNICH CLANKU A PRACI

V této kapitole jsme vytvorili informacéni ptrehled meta studii, které se zabyvaji porovnani
hernich engine podle vykonu, funkci, ndro¢nosti, popularity a dal$i. Rozd¢lili jsme je na
jednotlivé roky od roku 2019 do 2023. Obsahuje pro kazdy rok pét ¢lankt a pro n¢které roky
1 prace meta studii. Rok 2024 uvadime az v dalsi kapitole o aktualizovaném porovnani.
Popularita hernich engine jsme rozebirali v kapitole VYBER HERNICH ENGINE, proto se
v této kapitole budeme referovat na clanky a meta studie popisujici stav hernich engine
v daném roce, jako jejich aktudlni verze, ptistupné funkce nebo jestli jejich stav je vhodny

pro zacatecniky.

7.1 V roce 2019

Tabulka obsahuje stav hernich engine z roku 2019, ve kterém byli popularnimi hernimi

engine Unity, GameMaker a Unreal. [165; 166; 167; 168; 169; 170; 171]

Tabulka 24 Vybér pro 2019

Vybrané ¢lanky a prace pro rok 2019

Nazev:

Which are the most commonly used Game Engines?

What 2D Game Engine to Use for Your Next Game

Unity vs Unreal Engine: which game engine is for
you?

| attempted to make the same 2D game prototype in
React, Unity, Godot, Construct, Game Maker, and
Phaser. Here's what | found.

The 10 Best Free Game Engines for Creating 3D, 2D &
VR Games

Comparative Study on Game Engines

Using 3D modelling and game engine technologies
for interactive exploration of cultural heritage: An
evaluation of four game engines in relation to roman
archaeological heritage

Zdroj: Vlastni zpracovani [165; 166; 167; 168; 169; 170; 171]
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7.2 V roce 2020

Tabulka obsahuje stav hernich engine z roku 2020, ve kterém byli populdrnimi hernimi

engine Unreal, Unity a Godot. [172; 173; 174; 175; 176]

Tabulka 25 Vybér pro 2020

Vybrané ¢lanky a prace pro rok 2020

Nazev:

Comparison of Game Engines 2020

Top Game Engines

Game Engine Fees & Pricing in 2020 - Unity, Unreal
Engine, GameMaker Studio, Godot

5 Best Game Engines for Beginner Indie Developers

Game Engines - Review & Comparison

Zdroj: Vlastni zpracovani [172; 173; 174; 175; 176]

7.3 V roce 2021

Tabulka obsahuje stav hernich engine z roku 2021, ve kterém byli popularnimi hernimi

engine Unity, Unreal a GameMaker. [177; 178; 179; 180; 181; 182; 183]

Tabulka 26 Vybér pro 2021

Vybrané ¢lanky a prace pro rok 2021

Nazev:

Comparing Unreal, Unity, Godot, and Defold game
engines in a graphical table of features

Unity vs Unreal: Which game engine is better for your
game?

8 Types of Game Design Engines Worth Knowing

Game engines on Steam: The definitive breakdown

What Game Engine Should | Use in 20217

Game Engine Architecture and Comparative Study of
Different Game Engines
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Zdroj:

7.4 V roce 2022

Comparative analysis of Unity and Unreal Engine
efficiency in creating virtual exhibitions of 3D
scanned models

Vlastni zpracovani [177; 178; 179; 180; 181; 182; 183]

Tabulka obsahuje stav hernich engine z roku 2021, ve kterém byli popularnimi hernimi

engine Unity, Unreal a GameMaker. [184; 185; 186; 187; 188]

Tabulka 27 Vybér pro 2022

Vybrané clanky a prace pro rok 2022

Nazev:

Comparing Game Engines: Unreal Engine vs Unity

Gaming Engines and the Differences Between Them

UNITY VS UNREAL: WHICH GAME ENGINE IS BEST
FORYOU

Godot vs Unreal Engine

Top Game Engines for Video Game Developers

Zdroj: Vlastni zpracovani [184; 185; 186; 187; 188]

7.5 V roce 2023

Tabulka obsahuje stav hernich engine z roku 2021, ve kterém byli popularnimi hernimi

engine Unity, Unreal a Godot. [189; 190; 191; 192; 193; 194; 195; 196]

Tabulka 28 Vybér pro 2023

Vlybrané ¢lanky a prace pro rok 2023

Nazev:

The Best Game Engines: Research from Game-Ace
Specialists

What Are the Best Game Engines?

How to Choose the Best Video Game Engine

12 Best Game Engine Software Shortlist

Game Engine Comparison: Picking the Best Tool
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Analyzing Strengths and Weaknesses of Modern
Game Engines

Serious Games in Digital Gaming: A Comprehensive
Review of Applications, Game Engines and
Advancements

Porovnani hernich engine pro vyvoj poCitacovych her

Zdroj: Vlastni zpracovani [189; 190; 191; 192; 193; 194; 195; 196]
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8 AKTUALNI POROVNANI HERNICH ENGINU

V této kapitole jsem se zabyvali aktualnim porovnani hernich engine. V tabulce jsou ¢lanky
referujici na vybér herniho engine. V ptedeslé kapitole VYBER HERNICH ENGINE jsme
zjistili nejvice pouzivané a populdrni herni engine na vyvoj videoher, n€které¢ z nich se
nehodili z diivodu vytvoteni videohry béhem casového limitu, ktery zvysSoval popularitu
jednoduchych hernich engine pro rychli vyvoj videohry, proto jsme z nich vybrali ty, které
jsou komplexn¢jsi a 1ze je mezi sebou porovnat a také jsem je rozdélili na dvé skupiny:

bezplatné a placené.

Tabulka 29 Vybér pro 2024

Vybrané ¢lanky a prace pro rok 2024

Nazev:

Best Game Engines for Beginner Game Developers in
2024

Top 93 Game Engines Compared

Best Game Engines — Which Should You Use?

The Best Game Engines You Should Consider for
2024

Game Engines: A Comparative Analysis

Zdroj: Vlastni zpracovani [197; 198; 199; 200; 201]

Podle vybranych ¢lankt zaleZi pii vybéru herniho engine na:
e PouzZiti v profesionalni nebo indie sféte;
e Vyvoj 2D nebo 3D videoher;
e Programovaci jazyk;
e Podpora komunity;
e Kiivka uceni;
e Moznosti obchodu pro ,,assets a ,,plugins®;
e Podpora vytvoieni videohry pro rtizné platformy;
e Vykonost a Skalovatelnost projektu;

e Grafické a ,,render* schopnosti;
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e Moznost pfizpiisobeni a upraveni zdrojového kddu a rozsititelnosti;
e (ena a poplatky za vyuziti.

Vybrané herni engine k porovnani si jsou pii zkouseni vybranych tutorialii velice podobné
jako ptidavani objektl a kolizi, rozdéleni oken a pouziti editoru, rozdilem jsou funkce jako
je u Unreal engine novinky Lumine a Nanite, které zmenSuji narocnost pro tvoteni

realistickych videoher v realném case.

Novy nebo piechazejici z Unity vyvojar mize stale si vybrat Unity engine, protoZe se u n€ho
situace ohledn¢ zmény licenci a zavedeni poplatku uklidnila na vybér 2,5 % poplatku ze
zisku nebo vypocteni ,runtime fee* poplatku, ktery muize jit maximalné¢ do 2,5 % jak
u poplatku ze zisku vyvojar musi platit jen jeden z nich a zvySeni hranice pro pouziti ,,Unity
Personal* a odpusténi Unity loga pfi spusténi vytvofené videohry. Pro vybér jiného herniho
placené s rozsahlymi tutorialy, podporou a novymi funkcemi jako Nanite a Lumin u Unreal

engine. [197; 198; 199; 200; 201]
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9 AKTUALNI VYVOJ UNITY Z LICENCNIHO POHLEDU

Dne 12. 9. 2023 vydala Unity oznameni o novych cendch a zmén v licenci pro uzivatele

Unity engine. [77; 79]

9.1 Vyvoj situace z pohledu Unity

Jednalo se o zmény v licen¢nim plénu pro ,,Personal® a ,,Plus* licenci, zmény cloudovych
sluzeb ve vsech licenci a ,,Unity runtime fee“, ktery by zacal byt platny od 1. 1. 2024 pro
1jiz vytvotené projekty. Vyvojati budou muset platit poplatek ,,runtime fee“ pokazdé kdy je
herni runtime nainstalovany. Herni runtime je ¢ast programu, ktery je pfi spusténi na vice
platformach a je nutnd ¢ast kazdé Unity videohry. Zplisob zisku informace o staZeni

»Runtime* je zatim neznami.

e poplatek ,,Runtime fee* je vyzadovan pokazdé kdy koncovy uzivatel stahne

videohru, ktera obsahuje ,,Unity runtime®;
e prvni podminkou je hruby zisk videohry o danou hodnotu za poslednich 12 mésict;
e druhou podminkou je celkové mnozstvi instalace videohry;
e podle licenci:

o ,,Unity Personal“ a ,,Unity Plus* licence musi platit poplatek, kdyz videohra
vydéla nad 200 000$ (USD) hrubého zisku za poslednich 12 mésict a celkové
byla nainstalovana vice jako 200 000krat;

o ,,Unity Pro* a,,Unity Enterprise* licence musi platit poplatek, kdyZ videohra
vydéla nad 1000 000$ (USD) hrubého zisku za poslednich 12 mésict
a celkové byla nainstalovana vice jak 1 000 000krat. [77; 79]
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Obrazek 87 Oznameni o zméné licenci a zavedeni runtime poplatku - Unity

Unity Runtime Fee thresholds to be met

Revenue
Threshold (USD)

$200,000 (last
12mo)

$1,000,000 (last
12mo)

$1,000,000 (last
12mo)

Install Threshold

Installs over the
Install Threshold

1-100,000

100,001-
500,000

500,001-
1,000,000

1,000,001+

Installs over the
Install Threshold

1+

200,000 (life to date)

Standard monthly rate

1,000,000 (life to
date)

$0.15 per install

1,000,000 (life to
date)

$0.125 per install

$0.075 per install

$0.06 per install

$0.20 per install

$0.03 per install

$0.02 per install

$0.02 per install

Emerging market monthly rate

$0.02 per install

$0.01 per install

$0.01 per install

$0.005 per install

Zdroj: [78]

Licence ,,Unity Personal® ziistane bezplatna bez nutnosti limitu 100 000$ (USD);

Od listopadu 2023 budou muset uZivatelé ,,Unity Personal licence byt ptihlaSeni do

,Unity Hub* aplikace s jejich ,,Unity ID* s pfipojeni k internetu bez internetu mohou

vyuzivat ,,Unity Hub* aplikaci dalsi tfi dny a dostanou piistup k funkcim jako jsou

,uUnity Asset Manager s 10 GB mista, ,,Unity DevOps* se tfemi misty, 5 GB mista
a,,200 Windows build* limitem. [77; 79]
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Dne 15. 9. 2023 se béhem par hodiny propadl pocet akcii na akciovém trhu bez zatim zadné

odpovédi od Unity. [80]

Obrazek 88 Akcie Unity pii oznameni zmén — Unity

Market Summary > Unity Software Inc

o) + today
EDT - Disclaimer

Zdroj: [81]
Dne 22. 9. 2023 vysel Unity s omluvou, Ze neposlouchali vice zpétné vazbé uzivatel
zménami zruSeni ,,Runtime fee* pro licence ,,Unity Personal® zvySeni limitu z 100 000$
(USD) na 200 000$ (USD) a odstranéni tivodni obrazovky. Videohry, které za poslednich
12 mésicu vydé€laji zisk pod 1 000 000$ (USD) nemusi platit ,,Runtime fee®, ktery bude az
od dalsi ,,LTS* verze Unity, kterd vychazi v roce 2024, videohry, které¢ vychazi se starsi
verzi Unity engine nebudou muset platit poplatek. Vyvojafi dostanou na vybér bud’ 2,5 %

ze zisku anebo vypocteny ,,Runtime fee®, ktery budou spolecnosti sami sledovat.

e  Personal“ licence nebude muset mit ivodni logo Unity a limit pro jeji vyuziti je do

200 000$ (USD);
e _ Runtime fee* poplatek se vztahuje na budouci verzi Unity, ktera vyjde v roce 2024

e Vyvojafi si vyberou mezi 2,5 % ,,royalty” a nebo vypocteny ,,Runtime fee®, ktery

budou vyvojaii sami sledovat. [82]
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Dne 29. 9. 2023 cena akcii na akciovém trhu se béhem poslednich dvou tydnii propadla na

30,65$ (USD). [83]

Obrazek 89 Akcie Unity Ctrnact dni poté — Unity

past month

Zdroj: [84]
Dne 9. 10. 2023 po oznameni nového Unity ,,Runtime fee* poplatku ze dne 12. 9. 2023,
které zpusobilo negativni zpétnou vazbu od vyvojait, odstup vyvojari od ,,Unity Ads*
a ,,IronSource®, které¢ pouziva Unity k monetizaci reklam a po dob& desetidenniho ticha se
po velké selhani CEO prezident Unity John Riccitiello rozhodl po zpiisobeném negativnim

stavu Unity rezignovat s okamzitou ucinnosti, po které vyvojafi pozadovali.

e Rezignace CEO Unity John Riccitiello ze vSech pozic Unity s okamZitou platnosti.
[85]

Dne 7. 11. 2023 vySel s ozndmenim feditel ,,Unity CREATE* Marc Whitten se zménou
Licen¢nich podminek, které by umoznovali star§im verzim Unity byt odpustén ,,Runtime

fee poplatek, kterd bude platny od verze 2023LTS. [86]

Dne 28. 11. 2023 bylo propusténo 3,8 % procenta svétové pracovni sily Unity a byla
uzaviena spolecnost Weta Digital z vysokych obchodnich narokti béhem ozndmeni o ,,Unity

runtime fee* novym CEO Jim Whitehurst. [87]

Dne 9. 1. 2024 ozndmil novy CEO James M. Whitehurst o resetu spolecnosti Unity pomoci
zmén jako 25 % propusténi zaméstnancl piiblizn€ 1 800 pracovnich pozic z diivodu
zmenS$eni ostatnich ¢asti a vice se soustiedit na jadro obchodu pro dlouhodoby uspéch

a ziskovost. [88]

Dne 10. 1. 2024 oznamila Unity o propusSténi zaméstnancli ze zakladatelii spole¢nosti

LlronSource* z Unity rozhodovacich pozic, ktery vyvolalo u Unity vyvojait nadseni. [89]
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Dne 23. 2. 2024 oznamila Unity Technologies o prodeji jejich ,,Digital Twins* spolecnosti

Capgemini, kterd je jedna z dalSich propousténi za cilem zaostieni na jadro spolecnosti. [90]

Dne 1. 5. 2024 oznamila Unity o vydani ,,Unity 6 Preview* s dfive zndmim ndzvem Unity
2023 je ptedbézny pohled na verzi Unity 6. ,,Unity 6 Preview* je posledni verze Unity bez
~Runtime fee*“ poplatku, poplatek muize byt povinny, jestli vytvoifend videohra bude

obsahovat i ¢ast Unity 6 verze. [91]

Dne 2. 5. 2024 oznamila Unity o ziskani nového CEO Mathew Bromberg na stalo
a predchozi CEO, ktery se snazil zreformovat Unity spolecnost ke stabilit¢ po Spatném

vedeni CEO John Riccitiello, na pozici role piedsedy v piedstavenstvu Unity. [92]

Vypocteni ,,Runtime fee* poplatku ve verzi beta Ize na strance https://unity.com/runtime-

fee-estimator pro jednoduché zjisténi poplatku, které je do maxima 2,5 % zisku spolecnosti

za jeden mésic. [93]

Licence ,,Unity Personal®, ,,Unity Pro“ a ,,Unity Industry” lze najit s malym popiskem

rozliSnosti na strance https://unity.com/products. [94]

9.2 Reakce na zmény Unity licence v herniho primyslu

Dne 13. 9. 2023 zacali reagovat mensi ,,indie* videoherni studia na zménu licenci a také par
populérnich jako Innersloth, ktery napsal na twitter ve smyslu, Ze zména ovlivituje vSechny
herni studia a jestli by zména prosla tak by odloZzili nové funkce a zacali by pfemyslet
o pfesunu na jiny herni engine, ale vétSina vyvojaiti nemaji dostatecny Cas nebo zpiisob
udélat to stejné, a popularni Cult of the Lamb, ktery napsal na Twitter ve smyslu kupujte
nasi videohru, protoze ji odstrani prvniho ledna. Mezi dalS$imi negativnimi odpovédi byly

studia Devolver Digital, Landfall Games, Colorgrave a Toasty Ashes of Dust. [95]

Dne 15. 9. 2023 vznikl twitter ucet, ktery sledoval vSechny vyvojate, ktefi byli s novym

,»Runtime fee* poplatkem znepokojeni a vytvéarel tak celkovy nazor. [96]

Dne 17. 9. 2023 vyvojati Unity podepsali zdvazek, ve kterém nesouhlasi Ze poplatek ovlivni
jen 10 % vyvojaii, coz podle nich neni pravda. Spole¢né jako kolektive se rozhodli vypnout
vSechny programy ,,ironSource® a ,,Unity Ads* ze vSech projektli, nez budou to ty zmény
piehodnocené, které se pouzivaji pro monetizaci za reklamy a spole¢né naléhdme na ostatni,

aby m¢li stejny postoj s nami. [97]

Dne 19. 9. 2023 spole¢nost ,,AppLovin“ vypustila projekt ,,Unifree* pouzivajici ,,ChatGPT*

a nastroje, coz je ve stavajici verzi potvrzeni konceptu o pienosu vyvoje projektu z Unity na


https://unity.com/runtime-fee-estimator
https://unity.com/runtime-fee-estimator
https://unity.com/products
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jiny herni engine pomoci LLM ptikazt pro ty, ktefi nechtéji ptepisovat cely projekt od
zacatku, soucasti prenosu by byli importované assety, komentaie, business logika a opakujici

se ¢innosti pro zacatek se soustiedénim na Godot, Cocos a Unreal engine. [98]

Dne 29. 9. 2023 se ,,Boston Unity Group* (BUG) jako nejstarSi oficidlni komunita se
rozpustila a zaméfila se jako obecnd podpora pro ostatni herni engine. ,,Road to Vostok*
zvetejnila video, ve kterém ukazuji, jak pfenést videohru na Gogot engine s cenou
a postupem. Jeden z nejvétSich youtuberti pro Unity tutoridly ozndmil zastaveni vytvareni
videi a mySlenku o u¢eni Godot engine. Ve stejném dni, kdy Unity ozndmilo ,,Runtime fee*
poplatek tak Godot engine zah4jil ,,Godot Foundation® vyvojarsky fond a jejich mési¢ni fond

se z 12.9.2023 s 25 5008 (USD) zvysil v 29. 9. 2023 na 49 860$ (USD), [99]
Dne 7. 11. 2023 vySlo ozndmeni o zmén¢ Licen¢nich podminek, které umoziuji pouziti
starSich verzi Unity engine bez ,,Runtime fee* poplatku, ale se v té dobé& stavajicimi pravidly
a poplatek bude platit az od Unity 2023 LTS, coz ¢astecné uklidnilo vyvojaiskou komunitu.
[86]
9.2.1 Alternativy k Unity engine
Kviili zmén cen Unity engine zacali vyvojafi hledat jeho alternativy.

e Unreal engine (2D a 3D);

¢ Godot engine (2D a 3D);

e GameMaker (2D);

e Construct (2D);

e GDevelop (2D);

e Defold (2D);

e Cocos Creator (2D a 3D);

e PlayCanvas (3D);

e BabylonJS (3D);

e Flax engine (3D);

e WickedEngine (3D);

e O3DE (3D);



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 123

e UNIGINE (3D);

e Stride game engine (3D);

e Bevy engine (3D);

e Fyrox engine (3D);

e Heaps/Haxe (2D a 3D). [100]

Na nasledujicich odkazech jsou videa pro Unity vyvojare, kteti by se chtéli seznamit s jinymi

hernimi engine.

e Godot engine: https://www.youtube.com/watch?v=_L7110zxQbw; [101]

e Defold engine: https://www.youtube.com/watch?v=-3CzCbd4QZ0; [102]

e Stride engine: https://www.youtube.com/watch?v=u_ksFIHHXYU. [103]
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https://www.youtube.com/watch?v=u_ksFlHHXYU

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 124

10 UKAZKY A PRIKLADY IMPLEMENTACI U JEDNOTLIVYCH
HERNICH ENGINU
V této kapitole jsme vyzkouseli zacatek jednotlivych video tutoridlii, které jsme zminili

v resSersi informacnich zdroji pro herni engine. Video tutorialy jsme se snazili vybrat podle

toho, aby ukazovali vyvoj a tvorbu videohry.

10.1 Unity engine

Pro Unity engine jsme vybrali zacatecnicky tutoridl, ve které autor vyviji videohru podobnou
videohfe Overcooked z videa na strance

https://www.youtube.com/watch?v=AmGSEH7QcDg. [159]

1. Pro vytvofeni nového projektu klikneme na ,,New project* a vybereme Universal 3D
(SRP, Core, URP) vybereme umisténi a klikneme pro vytvoteni projektu ,,Create

Project a pockédme na spusténi editoru.

Obrazek 90 Sprava projektid — Unity

Unity Hub 3.8.0

Projects

MODIFIED EDITOR VERSION

No projects, yet.

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]
2. Na zacéatku odebereme ,,Readme** soubory kliknutim na ,,Remove Readme Assets®.
Poté ovétime pres File>Project Settings v ,,Graphics®™ pod ,,URP GLobal Settings*
a pod ,,Quality* odd¢€leni jestli je zvolen ,,URP-HighFidelity* a také v odd¢leni
»Quality* odstranime ,,Performant® a ,,Balanced. Poté v projektovych souborech
Assets>Settings odstranime az na ,,Sample* a dva soubory s nazvem ,,URP-High*

v

VSE.
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Obrazek 91 Otevieni nového projektu — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]
3. Upravime Unity editor: Project — one line, Console — clear on play, Game — scale
nejmensi, rozliSeni na Full HD a Play Unfocused, Scene — Pivot a Global. Poté ulozit

jako nové rozlozeni s vlastnim nazvem.

Obrazek 92 Upraveni oken — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

4. Window > Package Manager zvolit pro ,,Unity Registry* vyhledat Visual Studio
Editor a aktualizovat jestli je tfeba. Edit > Preferences na ,,External tools* vybrat
Visual Studio. Assets > Open C# project a upravime Visual Studio pro lepsi

viditelnost.

5. Z odkazu pod videem se pfesméerujeme na stranku, na které se ptihldsime a poté
stdhneme a importujeme pretdhnutim vytvorené assety do okna Project, poté
v Project vymazeme soubor s hotovou hrou ,,Complete project™ aby nam

nepiekazela.
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6. Ptfejmenujeme ve slozce Assets > Scenes na GameScene. Klikneme na ,,Global
Volume* poté na ,,SampleScene®, ktery se zobrazi v Project obrazovce a

odstranime ho a vytvofime novy.

7. Pouzijeme Post-processing pro Global Volume piidanim Post-processing kliknutim

a vybranim Add Override.

Obrazek 93 Import asset — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]
Obrazek 94 Post-processing — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

8. 0Oddéleni vizualni od logické ¢asti umoznime vytvotrenim Prazdného objektu, ktery
bude navazovat na logiku a vném vizualni objekt. Vytvoteni slozky Scripts, ktera
bude obsahovat logiku napitiklad skript Player. Funkce ve skriptech jsou citlivé na
velka a maléa pismena. Pro pohyb objektu Player vytvotime skript Player. Tento kod
by Sel poté moct zjednodusit refraktorovanim, protoze kazda tfida by méla mit na

starost jen jednu funk¢nost.
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Obrazek 95 Skript player — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

Kod skriptu ,,Player:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Player : MonoBehaviour

{

// rychlost pohybu, [SerializeField] aby jsme mohli menit hodnotu z
editoru jinak muze pristupovat jen tota trida
[SerializeField] private float moveSpeed = 7f;

private void Update()

{

udavali

Vector2 inputVector = new Vector2(0, 0); // dve souradnice X a Y
// zisk vstupu hrace (Legacy input manager)
if (Input.GetKey(KeyCode.W))

{ inputVector.y = +1;
if (Input.GetKey(KeyCode.S))
{ inputVector.y = -1;
if (Input.GetKey(KeyCode.A))
{ inputVector.x = -1;
if (Input.GetKey(KeyCode.D))
: inputVector.x = +1;

// kdyz chce jit hrac do rohu, aby nebyl rychlejsi nez normalne
inputVector = inputVector.normalized;

// potrebujeme z 2D na 3D souradnice

// zmena osy aby mohl jit dopredu a dozadu a ne nahoru a dolu
Vector3 moveDir = new Vector3(inputVector.x, 0f, inputVector.y);

// predani pozice

// vynasobeni Time.deltaTime, kvuli tomu ze rychlost hrace by jinak
snimky za sekundu pocitace

transform.position += moveDir * moveSpeed * Time.deltaTime;
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// vypis do konzole souradnice

//Debug.Log(inputVector);

// Time.deltaTime je Kolik sekund trva render jednoho snimku
Debug.Log(Time.deltaTime);

}
}

Vyuzitim [SerializeField] mtizeme pfistupovat k proménné moveSpeed pies Unity editor
jak na obr.

Obrazek 96 Kapsule hrace — Unity

sscessssseselr

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

9. Pfidéni assetu PlayerVisual pro vizualizace hrace do objektu Player a vymaZeme
predesli objekt Capsule. Pro ota€eni postavy a vyhlazeni pohybu pfiddme koéd nad
fuknci Debug.Log, ktery poté odstranime.

Obrazek 97 Uprava player skriptu 1 - Unity

float rotateSpeed F
transform. forward Vector3.Slerp(transform.forward, moveDir, .deltaTime * rotateSpeed);

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]
Ptidani kédu do skriptu ,,Player:

// pro otaceni postavy podle smeru pohybu a vyhlazeni pohybu mezi dvema smery
s behem casu Time.deltaTime

float rotateSpeed = 10f;

transform.forward = Vector3.Slerp(transform.forward, moveDir, Time.deltaTime *

rotateSpeed);
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Obrazek 98 Po upravé skriptu player - Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

10. Pfidani animaci bud’ z assetu anebo si sami vytvotime. Pfidanim animator
component v PlayerVisual a vytvofeni Animator Controller v okné Project
s ndzvem MyPlayerAnimator a ktery pietdhneme do pole Controller ve pfidané
Animator komponenté. Otevieme MyPlayerAnimator, ktery obsahuje bloky pro
jednotlivé stavy. Otevieme Window > Animation > Animation a piesuneme vedle
Console a stiskneme Create a vytvofime stav s nazvem Idle. V anima¢nim panelu
zapneme nahrdvani a zménime pozici pro jednotlivé Casové tseky. Vytvorime dalsi

animaci duplikaci Idle pro chozeni a pfejmenujeme na ndzvem Walk,

Obrazek 99 Vytvoreni logiky animace — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 130

Obrazek 100 Animovani 1 - Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

Idle a Walk spojime pomoci Make transition a vytvofime mezi nimi parametr [sWalking

Obrazek 101 Animovéani 2 - Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]
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Obrazek 102 Spojeni animaci — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]
Pro funkci parametru IsWalking vytvofime novy skript s nazvem PlayerAnimator, ktery

poté spojime s objektem PlayerVisual a také upravime skript Player.

Obrazek 103 Uprava skriptu player 1 - Unity

] private float moveSpeed = 7f;

ool isWalking;

)
r2 inputVecter
if ( GetKey(Ke
i
inputVecter.y =
¥
if C GetKey
i
inputVector.y =
¥
if ( GetKay
i

inputVector.x = -1;

inputVector.x
3

inputVector = inputVector.normalized;

r3 moveDir = new Ve (inputVector.x, &f, inputVector.y);

transform.position += moveDir #* moveSpeed * deltaTime;

iswalking = moveDir != Vector3.zero;

float rotateSpee
transform. forwar lerp(transform.forward, moveDir, deltaTime * rotateSpeed);

b 1 IsWalking()

return isWalking;

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]
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Obrazek 104 Uprava PlayerAnimator skriptu — Unity

ystem.Collections;
ystem.Collections.Generic;
nityEngine;

ing IS_WALKING = "IsWalking";
orivate player;

animator;

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

11. Windows > Package Manager pro spravu bali¢kll naistalujeme balicek pro kameru
Cinemachine. GameObject > Cinemachine > Virtual camera, kterym pfidame
Virtual camera do hierarchie. Kliknutim na Virtual Camera dostaneme jeji
nastaveni napfiklad s funkci Noise, ktera umoziiuje pohyb kamery okolo

snimané¢ho objektu a sledovani objektu prolinkovanim Player objektu. [159]

Obrazek 105 Nastaveni kamery — Unity

Zdroj: Vlastni zpracovani [159]

Vytvoftili jsme spustitelny zacatek s ,,post-processing” videohry, ve které hra¢ muze

pohybovat s animovanou postavou. Naposledy upraveny projekt mél velikost 1,57GB.
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10.2 Unreal engine

Pro Unreal engine jsme vybrali video zacateCnicky tutoridl, ktery je na strance
https://www.youtube.com/watch?v=k-
zMkzmdugl&list=PLKPWwh _viQMGQKOQfKKDS51F96efA3 _RWt- a assety na strance

https://www.unrealsensei.com/asset/ueSbeginner, kter¢ nam poslo link po zadani emailu.

[160]

1. Pro zalozeni projektu k vytvoreni videoher vybereme kategorii ,, GAMES* a zni pak
,Blank® projekt, vybereme jeho umisténi a zvolime jméno projektu, programovaci

jazyk BLUEPRINT a,,Starter Content“. Po¢kame, nez se se stdhnou potiebné zdroje.

Obrazek 106 Novy projekt — Unreal

RECENT PROJECTS !" - F’hm
Rl ] 1 Y

GAMES " j‘ @

FILM rvm’_

LIVE EVENTS' i

-
“ &
N x,

ARCHITECTURER, i
At

PRODUCT DESIGN &
MANUFACTURING

SIMULATION -

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
2. Po vytvoteni projektu se nam zobrazi Unreal editor s nepojmenovanym projektem

(velikost 627 MB se starting content).

Obrazek 107 Otevieni projektu — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]


https://www.youtube.com/watch?v=k-zMkzmduqI&list=PLKPWwh_viQMGQkQfKKD5lF96efA3_RWt-
https://www.youtube.com/watch?v=k-zMkzmduqI&list=PLKPWwh_viQMGQkQfKKD5lF96efA3_RWt-
https://www.unrealsensei.com/asset/ue5beginner
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3. Vnavigacnim poli nahote klikneme File > Open Level..., otevie se nan okno
sndzvem Open Level, ve kterém se vnofime do slozky ptes All > Content >
StarterContent > Maps a klikneme na level s ndzvem Minimal Default, ktery se nam

otevre.

Obrazek 108 Otevieni tutoridlové mapy — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]

4. Navigace a rozd¢leni jednotlivych oken v uzivatelském rozhrani Unreal editoru. Pro
otevieni Content Drawer (Content Browser) stisknutim zkratky CTRL + Mezernik,
zadokovani vSech oken (Full screen mode) stisknutim F10. Nacteni vychozich
rozvrzeni oken v Window > Load Layout > Default Editor Layout. Ovladani kamery:
otaCeni okolo sebe stisknutim pravého tlacitka mysi, pohyb kamery po 3D prostoru
pomoci kldvesovych Sipek a nebo drzenim pravého tlacitka mysi + W, S, A, a D pro
pohyb a E a Q pro nahoru a dold, zména rychlosti pohybu kamery pomoci drzeni
pravého tlacitka mysi + skrolovaci kolecko a nebo v pravém hornim rohu s obrazkem
kamery a ¢isla, teleportace k objektu zvolenim objektu a stisknuti tlacitka f, otaceni
kolem objektu pomoci drzeni levého tlacitka mySi + levy ALT. Zmény pohledu:
zménu perspektivy kliknuti vlevo nahote jako druhy zleva s obrazkem kostky
s nazvem Perpective, mody pohledu nahote vlevo jako treti zleva s obrazkem koule

s nazvem Lit. Stisknutim tlacitka g se zméni scéna jako pro hrace.

5. Pro Post Processing si duplikujeme Minimal Default mapu s nazvem
Post Processing Example. Pro prvni obrazek je s Game Settings, ktery ma
automatickou expozici ¢imz se ve tmeé scéna zesvétluje a druhy je bez néj. Kliknutim
v Outliner okné a vybérem PostProcessVolume se ndm otevie okno s detaily pro

zvoleni manuélni nastaveni funkci: Lens, Exposure anebo Image Effects.
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Obrazek 109 Game setting on — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Obrazek 110 Game setting off — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Obrazek 111 Expozice 1 - Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
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Obrazek 112 Expozice 2 - Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Kliknuti na ikonu szelenym kiizkem zvolime novy postprocessing Volumes >
PostProcessVolume. Zvolenim v Outliner PostProcessVolume se otevie detailni oknu kde
pod Color Grading > Global zasktrnuti Saturation a nastaveni na 0 se ndm aplikuje

postprocessing, ale jen v jeho prostoru vymezené miizkou. Velikost projektu 628 MB.

Obrazek 113 Post-processing — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
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Obrazek 114 Uvnitt post-processing — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]

6. Global ilumination funguje na principu odraZeni svétla od objektu, ze kterych si
Casten¢ piebere jeji barvu, kterou zméni barvu jiného objektu pro vytvoreni
realistickyho renderu, ale s negativni slozkou velkého vykonu pro jeho vypocet jako
technologie hardware raytracing. Unreal vytvofil technologii Lumen, ktera je
efektivnéjsi pro vypocet. Pro tutorial jsme stadhli po zadani emailové adresy assety
z linku pod videem. Pro vypocitani stinti musime Build > Build All Levels. Osvétleni
je statické jak na obr. Pro pouziti Lumen: vpravo v okn¢ s nazvem World Settings:
zaSkrtnout v Lightmass > Advanced Force No Precomputed Lighting a znovu
vypocitame stiny ptes Build. Klikneme na objekt svétla a v Details > Mobilitty
prepneme na Movable, zvy$ime Scalability vlevo nahote na typ High a v detailech
postprocessvolume u Global Illumination zvolime Lumen s kterym muzeme
pohybovat se svételnym zdrojem a pokazdé se automaticky vypocitaji stiny po

presunuti ze statické do Lumen.
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Obrazek 115 Statické build osvéltleni scény — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Obrazek 116 Lumen — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]

Obrazek 117 Real-time pfesunuti zdroje svétla Lumen — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
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7. Nanite je novy druh renderovani geometrie pro vysoko realistické assety pro render
v realném Case. Vybereme objekt a stiskneme zkratku CTRL + b, vybereme vSechny
objekty a pravy tlac¢itkem vybereme Nanite > Enable Nanite. Nahote vlevo klikneme

treti zleva na Lit a zménime vizualizaci na Nanite Visualization > Triangles.

Obrazek 118 Konvertovani na Nanite — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Obrazek 119 Zobrazeni Nanite — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]

8. Pro vytvofeni ukazky pouZijeme Overview mapu ze stahnutych assetd. Window >
World Setting pro okno World Settings. Pfidame assety pro panacka pomoci CTRL
+ Mezernik > Add > Add Feature or Content Pack > Third Person >Add to project,
pot¢ v World Settings > Game Mode > GameMode Override vybereme
BP_ ThirdPersonGameMode. Po zapnuti videohry pomoci ALT + P dostaneme

postavu, se kterou miizeme pohybovat a skékat. Pomoci tlacitka Esc ukon¢ime hru.
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Obrazek 120 Pfidani assetit — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]

9. Blueprint se pouzivd misto programovaciho jazyka spojovanim jednotlivych ¢asti
funkci herniho engie. Otevieni Blueprint pro postavu All > Content > ThirdPerson >
Blueprints oteviit BP_ThirdPersonCharacter. Sklada se z: Viewport je pro detailni
vizualni nastaveni postavy, Construction Script pro skripty a Event Graph pro logiku
postavy. Pro sledovani funkci ve skute¢ném case a debugg vybereme nahotfe misto

No debug object selected na BP_ ThirdPersonCharacter.

Obrazek 121 Blueprint player — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]

10. Vytvoreni startu, kde se hra€ po zapnuti videohry objevi se nastavi pomoci polozeni

objektu z ikona s zelenym kiizkem nahote vlevo > Basic > Player Start.
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Obrazek 122 Start objekt — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
11. Pro realizaci funkce, kdyZ stiskneme tlacitko f tak se postava pfevede na ragdoll
postavu. Ptridame ,,Event* udalost, ,,nodes* stisknutim pravého tlacitka mysi:

keyboard press f.

Obrazek 123 Ragdoll skript — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovni [160]
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Obrazek 124 Ragdoll — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]

12. Pro vytvoreni ptekazkové urovné se piepneme do Landscape mode vybranim
z nabidky nahote vlevo z pole se Selection Mode. Vytvofime Blueprint s druhem
actor a nazvem BP_Obstacle, ktery otevieme a vytvofime sloup z cylinder objektu
a na n¢j collision objekt o néco vétsi. U collision objektu vytvoiime v Details >
Events udalost On Component Begin Overlap. V Event Graph vytvofime logiku,
kdyz se postava dotkne Capsule objektu tak se vysle udalost, ktera zaktivuje ragdoll
efekt. [160; 161]

Obrazek 125 Vytvoteni piekazek — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
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Obrazek 126 Funk¢nost prekazek — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Obrazek 127 Cil videohry — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
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Obrazek 128 Uprava skriptu 1 - Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Obrazek 129 Uprava skriptu 2 - Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
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Obrazek 130 Skript cile — Unreal

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Obrazek 131 Label cile — Unreal

You won the game!

Zdroj: Vlastni zpracovani [160]
Vytvofili jsme spustitelny zacatek videohry, ve které se miZzeme pohybovat, vyhybat se

prekazkam a dojit k cili.
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10.3 GameMaker Studio 2 engine

Pro GameMaker engine jsme vybrali seznam videi, ve kterém je Sest dilii se zacateCnickymi
tutorialy, které je na strance
https://www.youtube.com/watch?v=KnfQo32ME5g&list=PL.14Y]-
e2sgzySnBUIQLhq2VIXRLi66gFf&index=1.

1. Pro vytvotfeni nového projektu zvolime v GET STARTED moznosti New, poté
v SELECT PROJECT TYPE moZznost Game a dale v SELECT TEMPLATE
moznost Blank Game. Zvolime nazev projektu a jeho umisténi a klikneme ,,Let’s

Go!“ pro vytvoteni. [216]

Obrazek 132 Vytvoteni nového projektu — GameMaker

MAKE YOUR
OWN ARCADE
GAME IN

15 MINUTES

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]

2. Po zaloZeni projektu se nam otevie GameMaker editor.

Obrazek 133 Spusténi editoru — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]


https://www.youtube.com/watch?v=KnfQo32ME5g&list=PL14Yj-e2sgzySnBUlQLhq2VJXRLi66gFf&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=KnfQo32ME5g&list=PL14Yj-e2sgzySnBUlQLhq2VJXRLi66gFf&index=1
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3. Vytvotime vizudlni sprite, ktery neobsahuje kéd v Asset Browser okné klikneme
pravym tlacitkem my$i na slozku Sprites a Create > Sprite pro vytvotfeni postavy.
Otevie se nam okno pro Sprite, kterému zvolime jméno a dvojklikem klikneme dole

na Sachovnici.

Obrazek 134 Prototyp hra¢e — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
Obrazek 135 Prototyp vytvofeni 1 - GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
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4. Zménime velikost sprite ptes Image > Resize all frames, zvolime Resize Canvas na
hodnoty width: 16 a height: 16 a pro potvrzeni klikneme Apply. Zvolime Fill tool

nastroj a vybereme ¢ervenou barvu.

Obrazek 136 Prototyp vytvoreni 2 - GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
5. Objekt je logicky prvek, ktery obsahuje kod. Vytvotime ho v Asset Browser okné
pfes pravym tlacitkem mysi na slozku Object > Create > Object a zvolime jeho jméno
na obj player. Pfidani vizualni ¢asti k objektu klikneme na No Sprite a vybereme

vytvoreny sprite spr_player ze slozky Sprites.

Obrazek 137 Prototyp logika — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]

6. Otevieme z Asset Browser okna ze slozky Rooms soubor Rooml. Pro vlozeni
objektu do Rooms musime oznacit v okné¢ Layers — Rooml polozku Instances

a vokn¢ Asset Browser na§ obj player objekt a drzenim klavesy pravy ALT
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a kliknutim levého tlacitka mySi mtizeme zvolit jeho misto. Zménu velikosti pokoje
pfes Asset Browser > Rooml klikneme a zobrazi se Inspektor okno, do kterého
zadame width : 288 a height: 216. Nastaveni velikosti hrané hry je v Inspector okn¢
pod zalozkou Viewports and Cameras kliknutim na Enable Viewports a ve Viewport
0 ozna¢ime Visible, ktery zobrazi vizudlni ohrani¢eni a zménime v Camera
Properties width: 288 a height: 216 a v Viewport Propertie nasobek Camera
properties o celé Cislo (3) width: 864 a height: 648.

Obrazek 138 Herni plocha — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]

7. Otevienim objektu obj player se zobrazi okné Event, misto pro spusténi kodu.
Ptidani udalosti Event pfes Add Event > Create pro pohyb postavy a pfi inicializaci.
Vybereme programovaci jazyk GameMaker Launguage (GML) Code. Dalsi udalost
Add Event > Step >Step pi1 kazdém snimku videohry. Pohyb na soutadnicich po ose
y nahoru se dostadvame do zapornych hodnot a doli do kladnych, a po ose x vpravo
se dostavame do kladnych hodnot a vlevo do zapornych hodnot. Pfi spuSténi
tlacitkem nahofe s obrazkem play button vidime, Ze mizeme ovladat objekt tlacitky

Sipek.
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Obrazek 139 Skript prototypu 1 - GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
Obrazek 140 Skript prototypu 2 - GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
Obrazek 141 Spusténi prototyp hrace — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 151

8. Vytvoreni sprite virtualni zdi, aby hra¢ neodchézel ze zabéru kamery. V Asset
Browser vytvofit ve Sprites Create > Sprite a nastavime ho podobné jako
s spr_player, ale s modrou barvou a pojmenujeme ho spr_wall. V nabidce Sprite je
¢ist pro Collision Mask, kterd se vyuziva pro kolize, které nechame nastavené na
Automatic. Vytvoreni objektu v Asset Browser vytvofit ve slozce Objects Create >
Object s ndzvem obj wall a vybere ze Sprite slozky spr_wall. Nastaveni kolizi bude
ve obj_player, ve kterém upravime udalost Step. Zmeénime v Room1 nahote vpravo
s obrazkem miizky a nastavime na 16 x 16. Pro vytvofeni zdi zvolime v Rooml
vrstvu Instances a v Asset Browser obj wall, a polozime vice pomoci drzeni pravého
ALT + kliknutim levého tlacitka mysi. Kdyz spustime videohru, tak hra¢ (Cerveny)

nemiize vejit do zdi (modry).

Obrazek 142 Vytvoteni zdi — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
Obrazek 143 Logika zdi — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
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Obrazek 144 Uprava prototypu hraée — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
Obrazek 145 Pouziti zdi objektu — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
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9. Pro vytvoreni animaci si otevieme spr_player sprite a namalujeme dvé Sipky jako
nohy postavy pro oznaCeni sméru a duplikujeme nahotfe animaci a nahoie

rozklikneme a zménime rychlost Speed animace na 4.

Obrazek 146 Prototyp animace dolti — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
10. Duplikujeme spr_player a pfejmenujeme na spr_player down a spr_player right.
Otevienim spr_player right a oto¢ime pomoci Image > Rotate All Frames (anti-

clockwise 90). Vytvotime stejné pro dalsi doleva a nahoru s jinou rotaci.

Obrazek 147 Prototyp animace vpravo — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
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Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
11. V Asset Browser vytvoiime ve slozce Scripts novy skript Create > Script s ndzvem

SCr_macros.

Obrazek 149 Vytvoreni skriptu definice — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
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12. Pro plynulou animaci pfi zachovani sméru chtize upravime udalosti Create a Step.

Obrazek 150 Vytvoreni skriptu animace — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]

Obrazek 151 Uprava skriptu animace — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 156

13. Podle videa jsme vytvorili repliku sprite souborii pro postavu hrac¢e. Zménime Origin

pro down a left na 9x20 a pro up a left na 7x20. Také upravime Collision Mask.

Obrazek 152 Zména prototypu za postavu — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
Obrazek 153 Vytvoreni kolize pro postavu — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
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Obrazek 154 Spusténi videohry — GameMaker

T
Created with GameMaker =

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]

14. Pro nastaveni kolize pro vSechny stejné zvolime podle spr_player down upravime

udalost Step a ptidame, ze kdyz postava stoji tak nema animaci.

Obrazek 155 Kolize podle pfedlohy — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
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Obrazek 156 Kolize skript - GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [216]
Vytvorili jsme spustitelny zacatek videohry, ve které miizeme pohybovat s animovanym

hraéem okolo koliznich zdi.
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10.4 Godot engine

Pro Godot engine jsme vybrali videi, ve kterém je zaCatecnicky tutoridl pro vytvoreni
kompletni videohry, ktera je na strance https://www.youtube.com/watch?v=WEt2JHEe-
do&list=PLhqJINjsQ7KEcm-1YJ2a8UCRN62bTneKa&index=11. Pro spravném

postupovani si stdhneme verzi 3 Godot engine. [164]

1. Stdhneme startovaci projekt ze stranky https://github.com/gdquest-demos/godot-3-

getting-started-2021/releases/tag/0.3.0, kterd obsahuje vSechny soubory pro tutorial.

2. Zkopirujeme cestu k vyextrahovanym assetim, kterou poté vlozime do import pii
spusténi Godot spravce projekta a klikneme na Import & Edit a automaticky se nam

otevie projekt v Godot engine editor.

Obrazek 157 Vytvoteni nového projektu — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
3. Vytvotime node Player a child-node AnimatedSprite2D, do kterych vlozime stahnuté

assety.

Obrazek 158 Import stahnutych assett - Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]


https://www.youtube.com/watch?v=WEt2JHEe-do&list=PLhqJJNjsQ7KEcm-iYJ2a8UCRN62bTneKa&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=WEt2JHEe-do&list=PLhqJJNjsQ7KEcm-iYJ2a8UCRN62bTneKa&index=11
https://github.com/gdquest-demos/godot-3-getting-started-2021/releases/tag/0.3.0
https://github.com/gdquest-demos/godot-3-getting-started-2021/releases/tag/0.3.0
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4. Vytvotime CollisionShape2D a nastavime podle velikosti objektu a ulozime scénu.

Obrazek 159 Vytvoteni kolize pro postavu — Godot

8 Py - Dot s g 2 st - ot Engine

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]

5. Vytvotime skript pro Player. Pro pfesun mezi 2D a Script scénou pouZzijeme tlacitka
nahote uprostied. V Project > Project Settings > Input Map vytvoiime vstup hrace
a pfidame k nému pro pohyb tlacitka W, S, A a D. Spusténi Build projektu pomoci
Fé.

Obrazek 160 Spusténi prototypu — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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Obrazek 161 Vytvoreni skriptu Player — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
6. Upravou skriptu player vytvoiime animaci pii zméné pohybu a kolizi ohrani¢enim

hrace ve viditelné oblasti scény.

Obrazek 162 Uprava skriptu player 1 - Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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7. Vytvofeni nepratele pomoci node RigidBody2D a pfejmenujeme na Mob a knému
child-node AnimatedSprite a CollisionShape2D. Vytvoifime animace fly, swim

a walk, ke kterym ptiddme stadhnuté¢ assets.

Obrazek 163 Pfidani nepftitele — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
8. Vytvotime kolizi pro enemy objekt a zvolenim Mob pfidame skupinu s ndzvem mobs
do Node vedle Inspector okna a ulozime. Vytvoifime skript Mob a ptidame child-nod
VisibilityNotifier2D a upravime ho a v okné Node > Signals pfidame piipojeni

k Mob screen_exited(), aby kdyz nepftitel odejde ze scény tak se vymaze.

Obrazek 164 Kolize pro nepfitele — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 163

Obrazek 165 Spusténi nepftitele — Godot

I8 Dodge the Creeps (2D): starter project (DEBUG) = & =

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
Obrazek 166 Detekcni box — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
Obrazek 167 Skript pro Mob — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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9. Vytvofime novou scénu s Node snazvem Main, piiddme k nému ColorRect
aroztdhneme ho a zménime barvu na #385f61. V Project >Project Settings > General
> Display >Window zménime width: 480 a height: 720 a u Stretch mode: 2d
a Aspect: keep.

Obrazek 168 Herni scéna — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
10. Pfidame child-node Path2D se jménem MabPath. Pfiddme child-node PathFollow2D

se jménem MobSpawnLocation. Pfiddme child-node Timer se jménem MobTimer.

Obrazek 169 Pridani node — GameMaker

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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11. Pfiddme skript k Main, ke kterému v Inspector okné¢ pfiddme Mob.tscn do Mob

Scene pro vytvareni nepratel. V Mob.tscn vypneme v Collision > Mask.

Obrazek 170 Vytvoreni Main skript — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]

12. Upravime skript Player pro prohru hrace, kdyz se dotkne nepfitele. Pridanim

proménné signal, a func start a func _on_Player body entered.

Obrazek 171 Uprava skript Player I — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
Obrazek 172 Uprava skript Player IT — Godot

if direction.x != 0:

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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13. Vytvoteni uzivatelského rozhrani pfiddnim node CanvasLayer s jménem HUD, dva
node Label: ScoreLabel a MessageLabel, a Button node. Zménime font pomoci

importovanych asset a ulozime scénu.

Obrazek 173 Piidani Label pro text — Godot

Dodge the
Creeps

[Start

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
14. Vytvotime skript pro HUD.

Obrazek 174 Vytvoreni HUD skript — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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15. Uprava skriptu Main.

Obrazek 175 Uprava skriptu Main I — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]

on.unit_offset = randf()

tion.rotation + PI / 2
/ 4, PI / 4)

je(mob.min_ , mob.max_speed), 0)
.rotated(dir 1)

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
16. Zménime velikosti objektd a kolizi. A upravime HUD skript.

Obrazek 177 Piidani kodu do HUD - Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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17. Uprava Player a Main skript.

Obrazek 178 Uprava player — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
Obrazek 179 Uprava Main — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]

18. Pfidani muziky ptes dva node AudioStreamPlayer: Music a DeathSound, a pfidame

k nim stdhnuté assets. A upravime Main skript.

Obrazek 180 Uprava Main pro spusténi muziky — Godot

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
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Obrazek 181 Spusténi hotové vodeohry — Godot

IE Dodge the Creeps (2D): starter project (DEBUG) - u] X

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]
Obrazek 182 Konec videohry — Godot

B Dodge the Creeps (2D): starter project (DEBUG) = a X

Zdroj: Vlastni zpracovani [164]

Timto jsme vytvofili funkéni videohry podle video tutoridlu.
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10.5 Defold engine

Pro Defold engine jsme vybrali seznam videi, ve kterém je tfi dily se zacateCnickym
tutoridlem, které je na  strdnce  https://www.youtube.com/watch?v=HjJ-0Dz-

Gel&list=PL4_orbQ0JeQtynHim[.-r8SDUqHS5Jf RHZ2&index=3. [162]

1. Cyklus Defold enginu se rozdéluje na Initialization -> Update loop -> Finalization.

2. Vytvoteni projektu klikneme na New Project -> From Template a vybereme Empty

project, vybereme umisténi, vytvofime nazev a stiskneme ,,Create New Project®.

Obrazek 183 Vytvoreni projektu — Defold

DEFOLD'

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
3. Otevie se nam Defold editor, ktery je rozdéleny na Outline vpravo, Editor uprostied,
Assets vlevo, Properties vpravo dole, Tools dole a Changed Files vlevo dole, které

muzeme pieskladat podle sebe.

Obrazek 184 Otevieni editoru — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]


https://www.youtube.com/watch?v=HjJ-oDz-GcI&list=PL4_orbQ0JeQtynHimL-r8DUqH5Jf_RHZ2&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=HjJ-oDz-GcI&list=PL4_orbQ0JeQtynHimL-r8DUqH5Jf_RHZ2&index=3
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4. V okné Assets klikneme na game.project soubor, kde jsou zdkladni konfiguracni

informace a klikneme na Bootstrap a viném na ikonu Sipky vedle Main Collection.

Obrazek 185 Informace o projektu — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
5. V okné Outline klikneme pravym tlacitkem mysSi a zvolime Add Game Object
a v Add Component vybereme Sprite. V okn¢ Properties: klikneme na Image
a vybereme vychozi, klikneme na Default Animation a vybereme anim. Stiskem
tlacitka f se oddalime a uvidime sprite, ktery pfesuneme do pravého horniho rohu.

Sestaveni spustime zkratkou CTRL + b.

Obrazek 186 Vlozeni tutoridlovych assetl — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
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Obrazek 187 Spusténi s vychozim assetem — Defold

&

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]

6. Zkratkou CTRL + n vytvofime novy soubor a vybereme Script s umisténim v main
sloZce se jménem player. Skript ve vychozim stavu obsahuje funkce zivotniho cyklu.
Odstranime az na init a on input vSe ostatni. Skript je v programovacim jazyce Lua.
Ze slozky input otevieme soubor game.input binding, ve ktrém u Key Triggers
vlozime jako Input Left s Action left 1 pro right. Vytvofeny skript pfipneme na objekt
go ptes Add Component File a vybereme player.script.

Obrazek 188 Vytvoreni player skript pro pohyb — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
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Obrazek 189 Spusténi a otestovani pohybu postavy — Defold

& spaceshooter - o x

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
7. V Assets klikneme pravym tlac¢itkem mysi a vybereme New Folder s nazvem assets.
A vlozime do ni assety, které jsme stahli jak ve videu ze stranky

https://itch.io/queue/c/2713136/void?game_id=1667977. Poté vytvofime Atlas

soubor s nazvem game. Po otevieni game.atlas v okné Outline: Add Animation
Group s id player a Playback na none. Klikneme na player a zvolime Add Images...
a vybereme vloZeni asset s ndzve Main Ship a stiskneme tlacitko f. V main.collection
sprite v Properties -> Image zvolime soubor game.atlas a Default Animation na

player.

Obrazek 190 Zaména vychozi za importovanou assetu — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]


https://itch.io/queue/c/2713136/void?game_id=1667977
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Obrazek 191 Spusténi s novym assetem — Defold

&

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
8. Vytvoreni neptatelskych lodi vytvofenim Game Object v main s ndzvem enemy,
pfiddime mu sprite. Do Assets slozky piiddme obrazky neptatelskych lodi, které jsme

stahli ze stranky https://itch.io/queue/c/2713136/void?position=6. Do atlas souboru

pfiddme Animation group sid enemy a zménit Playback na none a piidame
reprezentujici obrdzek Add Image. V souboru enemy.go zménime Default

Animation na enemy.

Obrazek 192 Nepratelska asset — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]

9. Pro pridani kolize vytvofime kliknutim na Game Object v enemy.go > Add
Component > Collision Object. Kliknutim na collisionobject Add Shape > Box
aupravime jeho velikost aby obsahoval neptatelskou lod’. V Properties zvolime Type

na Trigger, Group na enemies a Mask na bullets.


https://itch.io/queue/c/2713136/void?position=6
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Obrazek 193 Vytvoteni kolize pro nepiatelé — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
10. Vytvoteni stfel: do Main pfidime Game Object s ndzvem bullet pfidame do objektu
komponentu sprite a pfidame asset stiely. Do game.atlas priddme Animation Group
s id bullet s Playback none a ptidame k ni asset stiely, ktery upravime aby byla jen
jedna. V bullet.go Properties > Image vloZime game.atlas a Defaul Animation bullet
a stiskneme tlacitko f. A dal pro kolize pfiddme komponentu Collision Object, ke
kterému ptfidame box shape a upravime podle rakety. Typ kolize na Trigger a Group:
bullets a Mask: enemies. Pfiddme do main.collection Add Game Object File
a vybereme enemy a posuneme ji nad nasi lod’. A poté ptidame stejné bullet, ktery

umistime mezi né.

Obrazek 194 Vytvoreni scény — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
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11. Ptidame skript pro bullet.

Obrazek 195 Skript pro bullet — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
12. Ptidame bullet skrip jako Add Component File pro bullet.go.

Obrazek 196 Spusténi s bullet assetem — Defold

& SpaceShooter - o x

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
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13. Pfidani skriptu pro enemy a pifidani jako komponenta k enemy.go Game Object.

Pii stfetu stiely s nepfitelem, tak nepfitel zmizi.

Obréazek 197 Uprava enemy skriptu — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
Obrazek 198 Spusténi stiela s kolizi neptitelem — Defold

4 SpaceShooter

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]

14. Koéd z enemy.script vlozime pod kod v bullet.script.Do main collection pfidame
factory s prototype bullet go. Upravime prayer skript pro stfileni kazdou vtefinu

a priddme vice neptatel. Upravime bullet skript z 300 na 3000. Projekt ma 174 kB.
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Obrazek 199 Uprava player skript pro stalé stfiléni — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
Obrazek 200 Uprava herni scény — Defold

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
Obrazek 201 Spusténi nové scény — Defold

& Spacehooter

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]

Vytvofili jsme spustitelny zacatek videohry SpaceShoote, ve které mizeme pohybovat

s vesmirnou lodi a sestielovat stielami neptratelské lod¢.
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10.6 Stride enine

Pro Stride engine jsme vybrali seznam videi, ve kterém jsou tutorialy pro funkce, které je na

strance

https://www.youtube.com/watch?v=Z2kUQhSmdr0&list=PLRZx2y7uC8mNySUMTTOQf-
TLNVnnHKL{Pi. [163]

1. Vytvoiime novy projekt, vybereme si ,,Tutorials®, moznost C# Beginner, zvolime

jméno a umisténi. Poté klikneme na Select a nechame vychozi platformu.

Obrazek 202 Spusténi tutoridlového projektu — Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani [163]

2. Po vytvoreni nového projektu se nam otevie editor a pockédme, nez se nactou vsechny

Casti a assety.

Obrazek 203 Spusténi editoru — Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]


https://www.youtube.com/watch?v=Z2kUQhSmdr0&list=PLRZx2y7uC8mNySUMfOQf-TLNVnnHkLfPi
https://www.youtube.com/watch?v=Z2kUQhSmdr0&list=PLRZx2y7uC8mNySUMfOQf-TLNVnnHkLfPi
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3. Vlevo dole Solution explorer, vytvofime novou slozku tutorial ve slozc Code. Dole
Asset view — klikneme na Add asset > Script > Sync script a zvolime
DemoSyncScript. K nému piidame stejné Startup script s ndzvem StartDemoScript.
Pro upravu skriptli budeme pouzivat Visual Studio, miizeme ale také oteviit skript
pfimo v editoru.V hlavni slozce klikneme na Camera a ptfidame oba dva skripty
pomoci Add Component. Fylozofie Stride engine je pfipojeni jedné i1 vice
komponentt k entité. Varovani je vypisovano zluté a error je Cervéne. Debug log se
vypisuje do konzole pii spusténi projektu. Visual Studio otevieme nahote kliknutim
na jeho ikonu. Breakpoint vytvotfeny ve Visual studiu budou ignorovany, kdyz

spustime projekt pies Stride, ale mizeme ptipojit Visual Studio ke Stride.

Obrazek 204 Otevieni skriptu ve Visual Studia — Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
4. Vytvofime novy sync skript s nazvem GettingTheEntityDemo. A vloZime ho jako
komponentu do I am the child. Text pod jednotlivymi entitami se ukazuje jen

v Debug mode.

Obrazek 205 Vytvoteni skriptu pro zobrazeni popiskt v debug modu — Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]
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Obrazek 206 Popisky viditelné v debug rezimu — Stride

Zdroj: Vlastni zpracovani [162]

Dalsi videa rozebiraji dalsi funkce, které jsou implementované v projektu s tutoridly.

10.7 Zavér pri vyvoji a vytvoreni videohry podle video tutoriali

VyzkousSeli jsme zacatek kazdého videa, které jsme vybrali v reSerSi informacnich zdroji
k hernimu engine. N&které video tutoridly byly lep$i nezZ jiné, ale mySlenky o seznameni
herniho engine a vyzkouseni vyvoje videohry méli vSechny. Proto doporucujeme si je sami
vyzkouset i kdyz mohou byt v n¢kterych ¢astech hiife pochopitelné anebo zastaralé, kviili

vizualni nebo logické zméné herniho enginu.
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ZAVER
Herni engine jsou dulezitou ¢asti pii dneSnim vyvoji videoher v hernim primyslu, pomoci
integrovaného prostiedi, které usnadnuje tvorbu videoher bez nutnosti vytvaret fyziku,

render, logiku komunikace mezi jejimi ¢astmi pro vytvotfeni zdkladu videohry. Od kterého

muzeme poté zacit s vyvojem specifické videohry, ktera nadchne hréace.

Vyuzili jsme metody zpracovani prace, kterymi jsou analyza dostupnych relevantnich ¢lankt
a praci k danému tématu, jejich deskripce a komparace. Statisticky byly analyzovany herni
eventy Global Game Jam a GMTK Game Jam v letech od 2019 do 2024 s rozd€lenim podle

jednotlivych hernich engine a podle typu na placené a bezplatné.

Prace byla rozdélena do deseti ¢asti. Teoreticka ¢ast byla o definici s pojmy videohra a herni
engine, reSersi informacnich zdrojii a popisu jednotlivych hernich engine. VSechny tyto
informace slozili k sezndmeni programatort do videoherniho priimyslu a tvofili zaklad pro
praktickou cast prace. Praktickd Cast byla rozd€lena na vybér herniho engine podle
popularity v udalosti ,,Game Jam*, popis instalace vybranych hernich engine, vytvofeni
informac¢niho pfehledu o minulém a stavajicim stavu vybranych hernich engine a ¢aste¢né
nasledovani vybranych komunitnich tutoriali z reSerSi informacnich zdroji pro rychly

pohled co ¢eka po spusténi dan¢ho tutoriélu.

Teoreticka ¢ast byla zamétfena na vytvoreni reSer$i informacnich zdrojii k hernim engine,
popis vybranych hernich engine, ptibliZzeni pojmil herni engine a videohra. Pro splnéni cile
byla teoretickd Cast pouzita jako podklad pro praktickou cast prace, kde jsme vytvofili
informacni piehled ¢lanki a meta-studii pro srovnani hernich engine a vytvofili jsme
aktualizované srovnani hernich engine. Popsali jsme aktualni vyvoj licen¢ni strategie Unity
engine a vytvofili jsme praktické ukazky pouZiti jednotlivych hernich engine s pomoci

vybranych video tutoriald.

Zkoumanou problematikou v bakalarské praci bylo zjisténo, ze zména licencni strategie
Unity nema diavod k pfechodu na jiny herni engine. Zacatek krize v Unity spolecnosti,
zpisobila Unity po zvetejnéni ptispévku, ktery obsahoval zavedeni ,,Runtime fee* poplatku,
ktery by se dotkl v§ech uzivatel programu. Po ¢trnactidennim odmliceni Unity vydala nové
prohlaseni s omluvou a detailn€j$Sim popisem zmén licenci, ve kterych zménili horni hranici
ze 100 tisic na 200 tisic americkych dolarii pro ptechod na vyssi licenci z celkového zisku
a ,,Runtime® poplatku, ze kterého vychdzi, ze uzivatel¢ budou mit na vybér platit

2,5 % hrubého zisku anebo poplatku ,,Runtime fee* do max. vyse 2,5 %. Touto omluvou
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uklidnila spole¢nost Unity herni primysl. Pro ty, ktefi byli dotCeni a ztratili davéru v Unity
nebo nové podminky ptestali byt vhodnou volbou maji moznost k pfechodu na jiné herni

engine, které si mohou vybrat s pomoci nasledujicich kritérii.

Vybér druhu herniho engine urcuji kritéria, kterymi jsou zamér vyvojare a dostupné funkce
herniho engine, do kterych patii typ videohry na 2D nebo 3D, naro¢nost kiivky pro ucent,
urceni pro indie nebo profesiopnalni pouziti, typ programovaciho jazyka od nejpopularné;si
(C#, C++ a Python) programové az po piimo vytvofené pro dany herni engine (GDScript
a GML), podpora komunity, kterd vytvaii learning zdroje a nebo poméha v diskuzich pii
setkani vyvojafe s n¢jakou chybou, velikost dostupnych placenych a bezplatnych zdroji
asseti a plugini z Asset store obchodu, mnozstvi podpory pro dal§i platformy,
Skalovatelnost a vykon projektu, grafické a render schopnosti, moznost oteviené¢ho
zdrojového kodu k jeho zméné nebo vytvoreni rozsifeni ve formé pluginti a ke konci na
poplatky za vyuziti placenych engine za danych podminek a nebo Cisté bezplatné. Nékteré
placené herni engine obsahuji pfelomové funkce, které pfitathnou mnoho vyvojait i presto

Ze budou muset po dob¢ tspésnosti jejich videohry platit poplatky.

Mezi popularnimi hernimi engine jsme zatfadili Unrea engine, Unity engine, GameMaker

engine, Godot engine, Defold engine a Stride engine.

Pro splnéni cile bakalarské prace byla vytvofena reSerSe informacnich zdrojd, popis
vybranych hernich engine, pfibliZzeni pojmil herni engine a videohra, vytvofeni informa¢niho
prehledu c¢lankii a meta-studii pro srovnani hernich engine, vytvofeni aktualizovaného
srovnani, popis aktualniho vyvoje licenéni strategie Unity engine a nasledovali jsme vybrané
video tutoridly zreSerSe informacnich zdroji. bylo ze ziskanych informaci vytvofit
srozumitelné srovnani placenych 1 bezplatnych hernich engine pro zacatecniky
1 profesiondly v hernim primyslu a obeznameni se se zménou licen¢ni strategie Unity.
A také priblizit zékladni herni pojmy a realizovat praktické ukazky v jednotlivych hernich

engine.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
AAA hry s vysokym rozpoctem

API  rozhrani pro programovani aplikaci
ATD atak dale

CAD pocitacem podporované projektovani
CRT katodova trubice

GGJ Global Game Jam

GML skriptovaci programovaci jazyk
HTML hypertextovy znackovaci jazyk

LAN lokalni sit’

NAPR naptiklad

PR ptiklad

RPG hra na hrdiny

USD Americky dolar
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