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Anotace

Pocitacové hry, mobilni hry, arkddové kabinety; podoba je riznd, poslani jed-
notné: zabavit cloveka v nejinteraktivnejsi formé digitalni zabavy dnes. Kazdy
titul je osobity, a to nejen svou podobou, ale i vyvojovym procesem, ktery odrdzZi
jedinecnou vizi a cile tvurce. Tato prace se zameéruje na historii her a vyvojové
postupy, které byly nebo stdle jsou bezné pouZivany pri jejich tvorbée. Ddile je pred-
staven herni engine Godot a v ném implementovand videohra, kterd prezentuje
vyuZiti téchto postupi v praxi. Jsou zminény vSechny aspekty hry, od audiovizu-
alniho zpracovani az po interni funkcionalitu jednotlivijch systémai a jejich pro-
pojent.

Synopsis

Computer games, mobile games, arcade cabinets; forms vary, but purpose unified:
to entertain people in the most interactive form of digital entertainment to date.
FEach title is unique, not only in its appearance, but also in the development pro-
cess, which reflects creator’s distinct vision and goals. This thesis focuses on the
history of games and the development practices that have been or still are com-
monly used in their creation. Additionally, the Godot game engine is introduced,
along with a video game implemented within it, demonstrating the practical use
of these practices. All aspects of the game are discussed, from audiovisual design
to the internal functionality of individual systems and their integration.

Klicova slova: video hra; historie video her; vyvoj poc¢itacové hry; herni enginy;
herni mechaniky; Godot Engine

Keywords: videogame; videogame history; computer game development; game
engines; game mecahnics; Godot Engine
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1 Videohry

Od experimentii s prvnimi pocitaci na akademické piidé, napriklad na univerzi-
tach MIT, Cambridge a dalsich [1]. Videohry velmi rychle pferostly rdmec neko-
mercnich aplikaci v jednu z nejvlivnéjsich forem moderni kultury. V poslednich
letech se herni prumysl stal jednim z nejvynosnéjsich odvétvi zabavniho pri-
myslu. Svou monetérni silou [2] dokonce predcil tradi¢ni média jako filmova [3]
a hudebni [4]. Af uz jde o pocitacové, konzolové, arkddové, nebo nejnovéjsi plat-
formy jako mobilni hry a virtualni realita, s hrami je mozné se setkat opravdu
kdekoliv.

Pocet hracu je obrovsky, jen na platformé Steam, jedné z hlavnich distri-
bucnich platforem, je denné piihldSeno pres 30 miliont ruznych uzivatelu [5].
Za zminku stoji i poc¢ty prodanych her, prikladem mtize byt herni série Grand
Theft Auto, kterd zaznamenala prodeje presahujici stovky miliont kust, nebo
znacky firmy Nintendo jako Mario, Zelda a Pokémon, které v prodejich také ne-
zaostavaji a kazdy novy dil série ma vzdy na konté desitky milionti prodanych
kopii.

Jednou z prvnich her byla Spacewar!, poprvé vytvorena na MIT roku 1962
pro pocita¢ PDP-1. Jeji koncept je velmi jednoduchy, dva hraci ovladaji kosmické
lodé, které se navzajem snazi znicit. Ozvlastnéni pridava hvézda uprostied, ktera
svou gravitaci ovliviiuje pohyb lodi. Spacewar! byla diky své jednoduchosti a po-
pularité na padé MIT velkou inspiraci pro prvni hry, naptiklad Computer Space,
kterd je jeji pfimou napodobeninou a nékdy nepravem oznacovana za prvni vi-
deohru. Klon Spacewar! je soucésti této prace, a to nejen jako technicky projekt,
ale také jako priklad starého herniho designu, ktery stale mutze ovlivnit moderni
videohry.

Obréazek 1: Obréazek jednoho z prvnich hrani hry Spacewar! [0]

Pro mé je hrani her nedilnou soucasti mého zivota. Hry nevnimam jen jako
prilezitost k odreagovani, ale také jako moznost poznavani novych koncepti, zis-
kani inspirace a nauceni se novych poznatkt. Takze jsem mél moznost promit-
nout své nabyté zkusenosti do prace, kterd nebyla jen povinnosti, ale i zabavou.

8



2 Vyvoj her

Vytvareni her je zna¢né komplikovany proces zahrnujici siroké spektrum oborti,
napiiklad grafiku, UI (User Interface) a UX (User Experience) design, navrhovani
mechanik, modelovani, vytvareni textur, skriptovani a dalsi. Kazdy tento aspekt
hraje svou roli ve finalnim produktu. Programovani je pak stézejnim zdkladem
vseho, protoze praveé to orchestruje vSechny zminéné elementy.

2.1 Herni engine

Herni engine je jadro hry, starajici se o vnitini funkce a poskytujici systémy
potiebné pro jeji fungovani. To zahrnuje zejména rendering, animace, fyzikalni
a kolizni systémy, spravu zvuku a kostru uzivatelského rozhrani. Diky témto sys-
témum se lze vice zamérit na kreativni proces, zatimco nizkoiroviové technické
aspekty jsou automaticky zajistovany enginem samotnym. Samotny vybér enginu
je taktéz jednim z aspektii vyvoje her, a to pomérné zasadnim, protoze se od néj
odveétvuji dostupné poskytované funkce, architektura aplikace, programovaci ja-
zyky nebo kompatibilni platformy.

Vétsina AA A, oznaceni pro vyvojarska studia nebo vydavatele s velkym roz-
pocCtem a vysokym pocCtem zaméstnanci, studia maji, nebo mély vlastni enginy,
ptikladem mohou byt EA (Electronic Arts) s enginem Frostbite [7], nebo Valve
se Source Enginem [8]. Tyto jsou vétsinou vefejnosti bud zcela nedostupné, nebo
ve velmi omezené mire v podobé nastroju pro upravu specifickych ¢asti nebo
modifikaci her.

Vytvoreni vlastniho enginu prinasi fadu vyhod, jako je plna kontrola nad
architekturou a moznost optimalizaci. Diky tomu lze implementovat mimoradné
specifickou funkcionalitu a prizplisobit vykon presné podle pozadavki projektu.
Finska spolecnost Remedy Entertainment, specializujici se na ptribéhové akéni
hry, je prikladem studia, které tézi z téchto benefiti a jejich engine Northlight
je jednim z prikopniki modernich metod [9].

Udrzovani in-house enginii je nesmirné naro¢né. Reagovani na zmény v hard-
waru a podpora vsech nejnovéjsich grafickych funkei zabira velké mnozstvi pro-
sttedki. Pri dnesnim rychlém pokroku technologii se vlastni feseni velmi rychle
stavaji zastaralymi a jejich technologicky dluh vyrazné brzdi vsechny moznosti
spojené s vyvojem hry. Tento problém se stava ¢im dal tim vétsi vyzvou i pro vel-
korozpoctové firmy, ty casto nemaji jinou moznost nez stavajici engine definitivné
opustit. Prikladem je herni série Arma od ¢eského studia Bohemia Interactive,
ktera dlouhd léta vyuzivala engine Real Virtuality, ptiivodné vyvinuty pred témeér
30 lety. S postupem casu vsak tento engine dosahl svych limitti, coz zacalo brzdit
jak technicky pokrok, tak ambice vyvojari a simula¢ni hloubku. Ohlasy na tieti
dil této série byly prevazné pozitivni, nicméné komunita vyjadrila nespokojenost
se zastaralym rozhranim a nedostatecnou podporou pro pokrocilé modifikace.
Jako Teseni se objevila potieba vytvorit zcela novy engine, coz vedlo k vyvoji
enginu Enfusion [10].



Velky problém byva i v moznosti naboru novych vyvojara. Prestoze je mnoho
postupt je ustalenych, pri vyuziti vlastniho enginu je zaucovaci doba novych
¢lentt tymu mnohem delsi. Dnes si mnoho studii vyvoj nebo udrzbu enginu out-
sourcuje, coz vede k odklonu od vlastnich enginti a prechodu k univerzalnim te-
senim [11] [12]. Pro jednoclenné vyvojare a malé tymy, obecné nazyvané Indie,
byva tato bariéra casto neprekonatelna, a tvorba vlastniho enginu se v tomto
prostredi vidi velice ztridka.

Existuje siroka skala nastroju, které se lisi svou komplexnosti a tucelem.
Od lehkych a jednoduchych néastroji, casto zamérenych na specifické zanry,
patfi naptiklad RPG Maker, zaméfeny na tvorbu titul s nadechem konzole
SNES, nebo Ren’Py, pro vytvareni vizudlnich novel. Na opa¢ném konci spektra
stoji komplexni sady provazanych nastroju a softwarovych celki, jako jsou Unity
a Unreal Engine, které jsou jednémi z nejvétsich a nejznaméjsich zastupct volné
dostupnych enginii.

2.2 Objektové orientované programovani

S prichodem programovacich jazyku jako jsou C++ a Smalltalk se samozrejmeé
prvky OOP (Objektové orientované programovani) prenesly i do vyvoje her. Zde
je jejich vyskyt velmi ptirozeny, protoze herni prvky jsou ve své podstaté objekty.
Napriklad postava hrace miize byt samostatny objekt obstaravajici uzivatelsky
vstup. Presnéjsi vyuziti jednotlivych principt OOP ve vyvoji her je popsano nize.

10



3 Godot Engine

Pro ucely této prace byl zvolen Godot Engine. Svou komplexnosti spada nékde
mezi pravé zminované, neni pouze specializovany na jeden tcel, ale zaroven neni
preplnény funkcemi, které by pro zacinajici vyvojatre byly bariérou pro naplnéni
jejich vizi [13].

Godot Engine je open source herni engine. Nabizi moznost vytvaret 2D a 3D
hry. Obsahuje vsechny nutné nastroje pro vyvoj her, véetné podpory hry vice
hract po siti a nejmodernéjsich renderovacich metod. Diky benevolentni licenci
MIT, mé kazdy naprosto volnou ruku v jeho uziti ¢i ipravé v soukromych nebo
komercnich ucelech. Dalsi prednosti je jeho mala velikost a nizké naroky na sys-
tém, to plati nejen pro samotné hrani her na ném postavenych, ale i pro pocitac,
ktery dané hry exportuje. Je tedy vhodny jak pro zacinajici, tak pokrocilé vyvo-
jare, malé ¢i velké projekty, kdy napriklad editor je vytvoren v Godotu samotném.
a scén. Uzly zastupuji atomické prvky, které jsou skladany do stromovych struk-
tur zvanych scén. Vznika pak hierarchicka struktura, kde kofenova scéna muze
mit potomky v podobé jednotlivych koncovych uzli, nebo dalsich stromt repre-
zentovanych dalsimi scénami. V editoru je mozné tyto stromy skladat a propojo-
vat bez potreby psani jakéhokoliv kodu. Jako priklad je ptilozen obrézek: 2 scény
hrace z minihry a jeho podruznych uzli, takto vytvorena scéna muze byt opét
vlozena do drovné.

Scene

4+ & Filter: name, tity

% MinigamePlayer
O Thrusters
O Health
O collision
O Arsenal
O Grenadelauncher
-.- FiringPoint
@ Sprite2D

:n: Hurt tl OX

DeathAnimation

Obrazek 2: Ukazka scény hrace
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3.1 Uzly

Uzly jsou nejmensi stavebni komponenty hry, jejichz skladanim do stromii po-
stupné vznika celd hra. Predpripravené uzly je mozné kombinovat, upravovat
a rozvijet za pomoci skripti, kazdy ma své jméno, typ, nastavitelné vlastnosti
a vychozi chovani. V fe¢i OOP by se samostatny uzel dal nazvat tifidou. Strom
dédicnosti v Godotu je velmi kosaty. Jeho rozsahlost je lépe znazornéna na pri-
lozeném diagramu: 3.

VsSechny preddefinované typy dédi ze zakladni Ob ject, kterd slouzi jako uni-
verzalni zaklad pro interakci s internimi systémy v Godotu. Tato tiida poskytuje
funkce pro spravu paméti, ktera je pak resena manualné, reagovani na signély,
pokrocilou spravu vnitinich stavii a moznost nést skript [14].

Na Object navazuje Node, zdklad pro vSechny uzly. Jak uz nazev napo-
vid4, Node miize byt pridana do stromu scén a plné s nim interagovat, nejcastéji
automatickym zavoldnim metody _ready po ptidani do stromu [15]. Mezi pii-
klady uzltt odvozenych od Node patii Timer, AudioStreamPlayer, nebo
CanvasItem, ktery poskytuje metody pro vykreslovani ve 2D. Na néj navazuji
Control, pro praci s uzivatelskym rozhranim a hlavné Node2D.

Node2D slouzi jako zakladni objekt pro préaci ve 2D prostoru a zajistuje za-
kladni transformace, jako je pozice, rotace a méritko. Tato baze je pak vyuzivana
vsemi 2D objekty, naptiklad Sprite2D, Camera2D, nebo Area2D.

Kazdy uzel lze pouzit pifimo, nebo jej upravit podle potieb projektu. Pridanim
skriptu k uzlu vznika novy typ, ktery dédi veskerou funkcionalitu svého rodice.
Napriklad ze zdkladniho Sprite2D lze vytvorit obrazek reagujici na uzivatelsky
vstup a pohybujici se podle jednoduchych pravidel.

3.2 Scény

Spojeni uzli tvoii scénu [17]. Scéna je stromova struktura s jednim kofenovym
uzlem a dalsimi navazujicimi uzly, toto uskupeni je pak mozné ulozit do souboru
s priponou .tscn a dale ji pouzivat jako jeden nezavisly uzel, nékdy oznacovany
terminem prefab, ktery je vyuzivian v Unity [18], v kombinaci s dalsimi uzly
anebo scénami. Tam kde uzel plni jednu funkcionalitu, scéna diky spojeni néko-
uzly ve scéné plati, ze dédi transformace svého rodice, coz znamena, ze pokud
rodi¢ provede naptiklad posun, posunou se i jeho potomci.

Systém scén také navadi k vyuzivani komponentového principu [19, str. 289],
kdy poskladanim nezavislych uzlii vznikne naptiiklad hracsky charakter s uzly
pro pocet zivotu, texturou a zpracovavani kolizi. Scény jako takové tedy mo-
hou predstavovat jednoduché i slozité objekty, troven a v konecném dusledku
je slozeni vsech téchto jednotlivych scén hra samotna.
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Obrazek 3: Dédicnost v Godot Engine [16]

3.3 SceneTree a herni smycka

SceneTree [20] je jednim z nejdulezitéjsich objektu viitbec. Stard se o vSechny
uzly ve scéné, o jejich pridavani a odebirani. Lze jej vyuzit k organizaci uzla
do skupin, které jsou adresovatelné na zakladé svého jména. SceneTree je vy-
tvofen vzdy pfi startu programu, poté je vytvorena kofenova scéna, na kterou
jsou jeden po druhém navazany zapnuté AutoLoady a poté pravé bézici scéna.
SceneTree dédi a implementuje pro hry primarni koncept, Game Loop, v Ces-
tiné herni smycku [19, str. 169], v Godotu zvanou MainLoop.

Hlavnim poslanim MainLoop je rozpojeni béhu hry od uzivatelského vstupu
a procesorového casu. Skoro kazdy herni engine ho néjakym zptisobem imple-
mentuje. V principu herni smycka bézi neustale bez prestani a pri kazdém pri-
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béhu bez blokace zpracuje vstup od uzivatele a aktualizuje herni systémy. Budto
v presné danych intervalech, nebo co nejdiive je to mozné, obecné pii vykresleni
dalsiho snimku. Herni fyzika je casto oddélena od zobrazovani, coz minimalizuje
riziko situaci, kdy by mohlo dojit k nepredvidatelnému chovani hry.

Nechvalné prosluly ptiklad spatné provedeného oddéleni téchto systémii mize
byt popularni The Elder Scrolls V: Skyrim. Creation Engine, na kterém je hra
postavena, se pri prekonani hranice 60 snimku za sekundu nedokaze rozhodovat
o spravné pozici objektt a kolizi ve hie. To vede k nestabilité, kterda hru ¢ini
prakticky nehratelnou, ptipadné zpusobi jeji kompletni pad [21].

3.4 GDScript

Daéle je nutné zminit moznosti vyuziti interniho skriptovaciho jazyka GDScript,
ktery byl navrzen a vyvinut primo pro Godot. Jedna se o vysokouroviiovy, objek-
toveé orientovany jazyk s gradudlnim typovanim. Jeho syntax je zalozena na od-
sazovani, podobné jako v jazyce Python. Je velmi tzce spjaty s vnitinim fungo-
vanim Godot Enginu a tim poskytuje jak vykon, tak flexibilitu.

Interné je GDScript zaveden do Godotu jakozto modul a Godot miize fungo-
vat zcela bez néj. GDScript pouze komunikuje s vnitinimi t¥idami [22]. Skripty,
soubory s ptiponou .gd, jsou kompilovany do bytekédu [19, str. 213] interpretova-
ném vnitinim virtudlnim strojem. To vyrazné snizuje ¢asové naroky na kompilaci,
a i oproti konvenénimu C# je mnohem rychlejsi na sestaveni. Co se samotné rych-
losti tyce, GDScript neni urceny pro kritické systémy a rychlost neni primarni.
Coz neznamend, ze by néjakym zptsobem omezoval funkénost.

Pro tcely skriptovani a velmi rychlého prototypovani je velmi vhodny. Na-
vic, diky primé integraci do Godot Enginu, kdy je jeho soucasti i textovy edi-
tor pro praci s GDScript, neni tedy nutné pouzivat externi program pro psani,
upravu a debugovani kédu. Napsany kod je navic pfimo propojeny s prostie-
dim editoru, a vestavéné proménné je mozné nastavovat graficky, coz usnadnuje
ladéni. Z editoru je pak mozné nahlédnout do uzivatelské prirucky, obsahujici
kompletni dokumentaci.

3.5 AutoLoad

AutoLoad v Godotu predstavuje implementaci Singleton patternu [19, str. 102].
Systém scén v Godotu je silny, ovSsem ma jednu slabinu. Co kdyz je potieba ko-
munikovat s jednou scénou z vicero mist, nebo nezavisle posilat specifické scéné
informace? To Tesi pravé AutoLoad, ktery vytvori globalni objekt viditelny pro
vsechny scény. Pokud je néjaky uzel designovan jako AutoLoad, je automaticky
pritomen bez ohledu na praveé bézici scénu. Diky tomu je mozné ukladat globalni
proménné, nebo prepinat mezi scénami bez nutnosti neustale ukladat a nacitat
data z persistentniho tlozisté.
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3.6 Signaly

Signaly jsou zpravy, které uzly vysilaji, pokud se stane néjaka specifickd uda-
lost, tTeba stisknuti tlacitka. Ostatni uzly se mohou k signalu ptipojit a pti jeho
zachyceni spustit uréitou funkci. Uvnitt objektu tak nemusi byt referencovan
druhy objekt, stac¢i pouze reagovat na zmény jim provedené. Prikladem mtize
byt tfeba uzivatelské rozhrani, které nemusi neustale sledovat pocet zivotl hrace,
ale upravi ho na zakladé signdlu zaslaného hracem. Signaly jsou jednou z nejsil-
néjsich funkei, protoze stejné jako Observer princip [19, str. 62], snizuji nutnost
propojeni mezi objekty a zvysuji jejich nezavislost.

3.7 Virtualni metody uzla

Jak bylo zminéno, uzly mohou mit skripty, ve kterych mimo ¢isté své nové funkce,
mohou také prepsat virtualni metody volané pri specifickych udélostech typic-
kych pro hru a jeji fundamentalni fungovani nebo pro Godot samotny.

3.7.1 _ ready

Kdyz jsou uzel a jeho potomci pridani do scény, je v ném zavolana metoda
_ready. Tato metoda je volana postupné ze zdola nahoru, ¢ili nejprve pro po-
tomky a poté v pridaném korenovém uzlu. Pro uzel je to stéZzejni metoda a po-
kud néjaky objekt obsahuje skript, je velmi pravdépodobné, Zze metodu _ready
prepise. Vétsinou obsahuje inicializacni kod, protoze rodi¢ mize plné nakladat
se svymi potomky, ktefi jiz danou inicializaci prosli. Dale je mozné potomky ad-
resovat a to bud relativné, nebo primo, a tim padem pracovat i s celym stromem
scén.

3.7.2 _ process a _ physics_ process

Metody _process a _physics_process slouzi k provadéni operaci v ¢aso-
vych intervalech. Pokud je néjakd metoda upravena, jeji kéd je vzdy zavolan
v plesny Cas enginem [23].

Metoda _process je jednoduse feceno volana tak rychle, jak je to mozné,
a to na zakladé snimkové frekvence hry. Prepsani byva vyuzivano pro ucely
korigovani a aktualizovani animaci, protoze provedené zmény budou viditelné
co nejdrive a nejplynuleji.

Sesterskd _physics_process je pak voldna ve fixnich krocich. V zdklad-
nim nastaveni 60krat za sekundu. Uvnitf je mozné programovat logiku, kterd
musi byt provedena v pevné danych casovych intervalech, typicky, jak nazev
napovidd, interakci s fyzikalnim systémem.

Obéma metodam je predavan argument delta, ktery udava cas ubéhly od po-
sledniho snimku. Tento parametr je klicovy pro konzistentni chovani obou me-
tod, pokud by nebyl pritomen, metody by byly vazany na jejich frekvenci volani
a mohlo by se naptiklad stat, ze hra by plynula zrychlené nebo zpomalené.

15



4 Graficka a zvukova stranka hry

Ackoliv Godot poskytuje sirokou paletu nastroju, které pokryvaji rizné aspekty
vyvoje her. Vyvoj her pouze v ném samotném by byl pomérné strohy, a to zejména
v audiovizualnim aspektu. Vytvareni a tuprava textur nebo zvuki je nutna v ji-
nych programech, pricemz vestavéné funkce uméji nakladat se vSemi modernimi
formaty obrazki, jakozto textur, audio soubory pro efekty nebo hudebni dopro-
vod, dale pak importovani 3D modelt z béznych modelovacich softwari.

4.1 Prvky hry

V pripadé AAA studii stoji za hernimi prvky taktéz assety, tymy grafiki, zvu-
katl a dalsich specialistii. Jejich zastoupeni ve studiu je sice pomérové mensi nez
programatorskd odnoz studia, ale zadna hra by se bez nich neobesla. Nezavisli
vyvojari mohou tézit z riznych zdroji urcéenych pro assety, které budto primo
podporuji vyvojari herniho enginu, Unity se svym Asset Store a Unreal Engine
Marketplace, dnes prejmenovany na Fab, nebo existuji samostatné platformy
jako Gamedevmarket.

Pristup k hernim assetim je tak mozny pro kohokoliv. V mnoha ptipadech
jsou assety dokonce dostupné zcela zdarma, pro potieby inspirace, nebo jako
cenove vyhodné predpripravené balicky pro vytvoreni jednoduchych her. Licence
takto ziskanych produktii byva ¢asto velmi benevolentni a poskytuje moznosti
jakychkoliv tprav. Zazminku stoji itch.io, jedno z nejvétsich otevienych trzist
s videohernim obsahem. Mimo mnou amatérsky vytvoreného obsahu tato hra
vyuziva volné dostupnych prostredkt stazenych z tohoto serveru.

Audio byva v mnoha hrach opomijeno, coz bylo v minulosti ¢asto zptisobeno
omezenou dostupnosti nebo nizkou kvalitou zvukovych zdroj. Dnesni trh je i zde
s nabidkami velmi bohaty, s moznosti vyuziti obrovskych databazi volné dostup-
nych zvukovych nahravek. V mnoha pfipadech jsou i dostupné zdarma a staci
k obohaceni hry o zvukovou stranku. Zvukové efekty a ambiance byly prevzaty
primarné od publikovatelii Soniss a 99Sounds, jednéch z nejlepsich poskytova-
teltl vysoce kvalitnich audio soubort pro rozmanité projekty, pricemz cela rada
soubort je nabizena zcela zdarma.

4.2 Vizualni koncept

Pti vyvoji hry je v ranych fazich kladen dtraz na vytvoreni prvotnich navrhi
grafiky, oznacovanych jako concept-art. Concept-art urcuje, jak bude finalni
hra vypadat, a prostfednictvim postupné iterace se vyviji v konecny vizualni styl
hry. Jeden z prvnich experimentii s herni grafikou, ktery slouzil jako inspirace
pri praci na projektu, je prilozen k nahledu zde: 4.
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Obrazek 4: Priklad konceptudlni grafiky
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5 Obsah hry

Vytvorena hra je 2D top-down vesmirna arkdda, inspirovana tituly Starsector
a AV : Rings of Saturn. Cilem hry je vylepsit si svou lod a prekonat vSechny
urovné hry. V pribéhu hry hra¢ postupné odemyka arzenal dostupnych zbrani
a predméti, které je mozné za minerdly, ziskané z padlych nepratel a vytézené
z asteroidii, koupit a nasledné namontovat na lod. Déle jsou postupné odemknuty
dvé dovednosti, teleport a boost. Teleport slouzi k okamzité transportaci na misto
nedaleko hrace a vyhnuti se tak neptratelskym projektilim, nebo prekonani na-
strah. Boost slouzi pro rychlejsi pohyb po mapé.

Objekty v hernim svété muze hra¢ nejen nicit, ale i provadét interakci. Ele-
menty, se kterymi je mozné provést interakci, bud ptrimo vystupuji z herniho
svéta svou texturou, jsou nasviceny silnym svétlem, vrhajicim stin, nebo maji
textovy pop-up informujici hrace o mozné interakci a jejim tcelu.

Celou hru hrac¢ plni jednotlivé tkoly, questy, rtiznych kategorii. Hlavni, ne-
opakovatelné, kde kazda droven ma sviij hlavni quest, ktery je nutné splnit pro
postup k dalsimu questu, nebo vedlejsi, znovuopakovatelné, které zacinaji vzdy
pri zahajeni levelu, nebo jsou spustitelné interakci v hernim svété.

Dalsi mechanikou je levelovani hrace. Zabijenim neptatel a ispésnym dokon-
covanim drovni je hra¢ odménovan zkusenostnimi body. Ty je mozné v menu
utratit za navysSeni levelu na dalsi stupen. Se zvysSovanim levelu hrac¢ ziska
maly bonus ke svym statistikdm: maximalni pocet zivotl, obrana, ddvané po-
skozeni a rychlost, navic je mozné zvysit troven zameéreni néjaké specifické vlast-
nosti za dovednostni body, a tim jesté vice zvysit svou odolnost nebo nic¢ivy po-
tencial. Kazdy level ma vyssi narok na pocet zkusenosti a pti bézném prichodu
hrou se hra¢ dosahne levelu 5 az 6, pricemz miuze jednotlivé tirovné opakovat
a tim navysit level na stupen 10, coz je level cap hry [24, str. 57-59].

Postup hrace je vzdy po tspéSném néavratu z urovné automaticky ulozen.
Minerély, zkusenosti a informace o splnénych tkolech a trovnich jsou preve-
deny do ulozené hry, ta je nasledné zapsana na disk. Timto je mozné pokraco-
vat ve hrani za svij charakter i pii zavieni a nasledném otevieni hry. Pokud
by hra¢ musel opustit rozehranou uroven drive, nez by se dostal na jeji konec,
at uz kvili své smrti, nebo nutnosti vypnout program, miuze tak ucinit. V tako-
vém pripadé se ale ziskané suroviny k ulozeni nedostanou a jsou ztraceny.

5.1 Nepratelé

Z4dné hra by se neobesla bez néjaké sily ptisobici proti hraci. Zde je vydesigno-
vano mnozstvi neptratel od statickych vézi a malych dronti az po celé nepratelské
vesmirné flotily. Nepratelé reaguji v urc¢itém okruhu na hraciv pohyb a pokud
jej spatii, reaguji na jeho pritomnost. Kazdy typ nepritele ma své chovani, které
urcuje, jaka reakce bude zvolena.
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5.2 Urovné hry

Hra obsahuje 6 trovni, pricemz prvni je pojata jako tutoridlova, seznamujici
hrace s ovladanim a hernimi mechanismy. Déale je ve hie secret, skryta troven,
ta je pfi bézném postupu zamcend a pro jeji odemknuti je nutné znovu splnit
souboj ve tfeti drovni, ktery mé snizeny ¢asovy limit. Urovné jsou pak budto
koncipované jako uzaviené trovné s presné danymi neptateli, nebo miniaturni
oteviené svéty, které nemaji pevné dané rozmisténi nepratel a objekti.

Treti a Sestd troven predstavuji souboj proti bossovi, oznaceni pro vyjimec-
ného nebo neobvykle silného nepritele. V prvnim souboji, k vidéni na obrazku: 5,
musi hrac¢ prokézat znalosti hackovaci minihry v ¢asovém presu a za vyhybani
se hazardiim rozmisténym po mapé. Druhy je znic¢eni nepratelské baze, ktera ma
navic doprovod svych vesmirnych lodi.

Obrézek 5: Ukazka ze tieti irovné hry

5.3 Skryta troven

Skryté trovné vybocuji z klasického postupu hrou a jejich umisténi byva masko-
vano za ruzné interakce a kédy. Nalezitelny obsah zde predstavuje imitace hry
Spacewar!, zobrazena na obrazku: 6. Jakozto hra dvou hract ma kazdy hrac¢ pti-
fazenou svou cast klavesnice. Hracské lodé i projektily podléhaji gravitacnimu
plisobeni slunce, které se nachézi uprostied obrazovky.

Pokud se néktera z lodi priblizi prilis blizko ke slunci, je okamzité znicena.
V pripadé, ze hra¢ provede obnoveni a na dané pozici se nachazi nepratelska
lod, je proveden telefrag. Tento pojem, ptivodem ze strilecky Quake, oznacuje
zniceni nepritele tim, Ze je teleportovan na stejnou pozici, kterou okupuje jiny
objekt.

V horni ¢asti je zobrazeno skore a ovladaci schéma, to je oproti normalni hie
upravené na ,,Asteroids“ styl, nebo 1épe feceno ,,Spacewar!“ styl, protoze prave
od Spacewar! bylo ovladani v Asteroids prevzato.
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Obrézek 6: Screenshot skryté trovné hry

5.4 Menu hry

Menu ve hie jsou dvé, prvni, Hlavni menu, k nahlédnuti zde: 7, slouzi k zahdjeni
nové hry, nebo k dostani se do selekéniho menu. Druhé menu, ,Seleckni®, vidi-
telné na obrazku: 8, obsahuje seznam odemcenych svétii a moznost jejich vybéru.
Zéalozky pro nasazeni zbrani a predméti Armoury, nebo jejich ndkup v Shop
a Level, kde je mozné utracet zkusenosti pro navysovani levelu a prirazovat
dovednostni body. Déle jsou pritomny seznamy s pravé nasazenymi zbranémi,
predméty a nashromazdénymi mineraly. Vsechny tyto prvky jsou pak uspora-
dény v co mozna nejprehlednéjsi kompozici [25, str. 382-385].

=1[=. Space Flight =1I[=

Hew Game

Obréazek 7: Hlavni menu hry
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Selected Horld:! Tutorial Cave

Obrézek 8: Seleckni menu hry

5.5 Hackovaci minihra

Minihry jsou malé interakce ve hrach slouzici k ozvlastnéni hlavniho pribéhu
hrou. Svou komplexnosti mohou byt jednoduché, nevyzadujici prilisSnou pozor-
nost, az po celé ,hry ve hie“. Jednim z tsmévnych prikladt muze byt Pac-Man,
drive cely arkadovy kabinet, vyuzity jako minihra v nac¢itaci obrazovce hry Ridge
Racer 6.

Zde byla vymyslena kombinac¢ni hiicka, nazvana hackovani. Cilem je vytvo-
rit kombinaci urc¢eného ¢isla souc¢tem dostupnych c¢islic na hackovacim rozhrani.
Hackovani mtize mit riznou obtiznost, pocet pokusii a ¢as na dokonceni. Obtiz-
nost urcuje, jestli jsou dostupné vsechny ¢islice, nebo ne. Pii normalni obtiznosti
je mozné vyuzit vSechna cisla, v pripadé tézké jsou néktera c¢isla zasedla a nepo-
uzitelna v kombinaci.

Obrazek 9: Okno hackovaci minihry
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5.6 Tistény tutorial

Pro ovladani hracské lodi je vymezena skupina klaves W, A, S, D, slouzici pro po-
hyb nahoru, doleva, dolli, doprava, relativné k oknu hry. Klavesy E, Q jsou urcéeny
pro rotaci lodi. Pohyb s hracskou lodi je vzdy postupny, ta podle pravé zmack-
nutych klaves zrychluje danym smérem, nebo po dané ose.

Interagovani s hernim svétem je provadéno klavesou F. Pro automatickou
rotaci lodi je mozné zapnout rotaci za pohybem hrace stisknutim Z, nebo za
pozici mysi pomoci T, opakované zmacknuti klavesy danou funkci vypne. Dalsi
klavesy pro pohyb jsou ALT a mezernik, umoznujici teleport a boost, pokud jsou
odemknuté. Mys slouzi k mifeni s pravé nasazenou zbrani, pricemz z lodi je vy-
kreslen paprsek, ktery znazornuje, kam je pravé zvolena zbran natocena. Stiskem
levého tlacitka je pak mozné, za pritomnosti munice, sttilet. Pro zménu nasazené
zbrané je urceno kolecko mysi. Predméty jsou vybirany klavesami J, L a nésledné
aktivovany stiskem K.

Tabuldtor vynese tabulku s informacemi o pravé hrané urovni, N, zurnal,
ktery obsahuje aktivni a kompletované questy. Posledni vyuzita klavesa je M,
ktera prepina mezi mapou a hackovacim rozhranim.

Pro ovladani elementh mimo hracskou lod, tj. menu a vyskakovaci okna,
slouzi primarné mys, jeji levé tlacitko a kolecko. Pro navrat do predchoziho menu,
opusténi trovné a ukonceni hry slouzi klavesa ESC.

S hackovaci minihrou je mozné interagovat dvojim zpiisobem, a to za pomoci
hackovaciho rozhrani, které automaticky nahradi minimapu, pokud je minihra
zahajena, nebo numpadem na klavesnici a jeho tfemi postrannimi klavesami,
¢ili: minus, plus a enter. Tlac¢itko - slouzi k zruseni pokusu o hacknuti, tlac¢itko <
k vynulovani pravé vytukané kombinace a > k potvrzeni kombinace. Obrazek: 9
zobrazuje priklad okna pravé probihajici minihry, kde je nutné vytvorit finalni
soucet 7 za pomoci nékterych z cisel: 1, 2, 4, 5 a 6.

Vzhledem k mmnozstvi ovladacich prvku je k dispozici prilozend tabulka: 1
obsahujici prehledné vypsané klavesy a jejich ucel.
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Funkce

Akcelerace lodi nahoru
Akcelerace lodi doleva
Akcelerace lodi dola

Akcelerace lodi doprava

Rotace doprava
Rotace doleva

Interakce

Prepnuti automatické rotace za smérem pohybu

Prepnuti automatické rotace za pozici mysi

Teleport
Boost

Strelba
Vybér predchoziho predmétu
Vybér nasledujiciho predmétu

Aktivace predmétu

Informace o tirovni

Zobrazeni zurnalu

Prepinadni mezi minimapou a hackovanim

DEGIO00EIFEOCEOEEOAEE6

Néavrat do menu nebo ukonceni hry

000:

Hackovaci minihra ¢isla 1 az 9
Zruseni pokusu o hackovani
Vynulovani pravé vyfukané kombinace

Potvrzeni kombinace pri hackovani

Tabulka 1: Tabulka vysvétlujici funkce klaves ve hie
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5.7 Nerealizované napady

Vétsina her mé ptivodni koncept vzdy rozsahlejsi, nez je proveditelné, a velka cast
obsahu je nakonec zredukovana nebo zcela odstranéna béhem vyvoje. Anglicky
vyraz Cutting Room Floor oznacuje pravé tento odstranény obsah. Stejno-
jmenna stranka, kterd se zaméruje na dokumentaci a archivaci tohoto obsahu,
¢ita pres 30 tisic zdznamu.

Myslenka této hry byla ponékud obsahlejsi, pricemz puvodni navrh pocital
s rozsdhlymi vesmirnymi prostredimi, které by byly ndhodné generované. Soubo-
jovy systém, ktery je ve finadlnim produktu zjednodusen na troven 2D strilecky,
byl zamyslen jako takticky a pomaly, inspirovany hrami jako Mechwarrior, s vice
rusnym hernim rozhranim.

5.7.1 Ovladani lodé

Prvek hry, se kterym bylo experimentovano nejvice, bylo ovladani lodi. Nejvétsi
prioritou bylo vytvorit prijemny zazitek pri jeho pouzivani. A samotny nézev hry,
sopace Flight“, v prekladu ,Vesmirny let“, je jednim z hlavnich nositeli tohoto
faktu.

V prvni iteraci bylo testovano ovladani zalozené na fyzikalnich silach, od kte-
rého muselo byt upusténo, vzhledem k naroc¢nosti implementace kompletniho
fyzikalniho systému a jeho néasledné integraci do hry. Dalsi model vyuzival
RigidBody2D, Godoti implementace fyzikalné akcelerovanych objekti, vysledné
ovladani bylo ovsem velmi neohrabané, vzhledem k nutnosti pracovat nékdy proti
enginu samotnému.

Testovani téchto moznosti tedy zabiralo nemalé naroky na c¢as, samotné pro-
totypovani systému pak prochazelo fazemi konceptu a ve druhém pripadé doslo
i k pokusu o odladéni systému, coz se ukazalo byt natolik slozité, ze byl tento
modul jednoduse vytazen [26, str. 13-17].

Ultimatné bylo zvoleno klasické schéma vychazejici z tradiéniho ovladani 2D
her. Z experimentovani si ovSem zachovava vahu a jistou osobitost. Takze lodé
ve hfe maji rizna zrychleni v zavislosti na tom, kterym smérem se chtéji pohy-
bovat a na jakou stranu jsou natoceny.
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6 Programatorska prirucka

Vétsina skriptt hry jsou pomérné jednoduché a kratké tseky kédu, nenarocné
na pochopeni své funkcionality. Globalni pohled na véc a komunikace mezi ob-

vvvvvv

vvvvvv

6.1 Herni entity

VsSechny herni objekty, které se ve hie vyskytuji, vychazeji z vestavénych t¥id
CharacterBody2D v piipadé pohyblivych a StaticBody2D v pripadé statickych
objektl, celkové nazvanych Entit. Entita vzdy pri vstupu do hry informuje
EntityManager, ktery se stara o jejich agregaci a poskytuje informace o prave
pritomnych entitach ve scéné.

Hrac¢ a pohyblivi nepratelé vychéazeji ze stejného zékladu ThrusterEntity,
ktery umoznuje pohyb pii dodani uzlu Thrusters. Hractv vstup je pak ocekavan
v metodé input a nasledné predan ke zpracovani. Pro neptatelsky pohyb byl,
vzhledem k jednoduchosti map, implementovan vlastni systém nékolika spolu-
pracujicich uzli. Zejména AiMoveStateMachine a NavigationAgent.

AiMoveStateMachine, jednoduchy stavovy automat [19, str. 120], urcuje,
jakym zptsobem a kam se chce dany objekt pohybovat. V zavislosti na tom,
jestli méa cil a vzdalenosti od néj, je urcen aktualni stav, ve kterém se automat
nachéazi. Pohyby mohou byt jednoduché od mista k mistu, nebo slozitéjsi, jako
tteba krouzeni kolem bodu. Pti kombinaci riznych stavii dochazi k riznému
chovani. Stavim je pak mozné nastavovat odchylku a aktualizacni cas a tim
zajistit, Ze pohyb bude méné predvidatelny a méné strojovy.

NavigationAgent se dle ndzvu stard o navigaci v prostredi. Objekt se muze
zeptat na to, jestli je ve sméru dodaném AiMoveStateMachine néjaka pre-
kazka, a pokud ano, je navrhnut jiny smér, co nejpodobnéjsi tomu ptivodnimu,
ktery se jiz kolizi vyhne.

Pro reakci na podnéty v hernim svété jsou pak tyto systémy doplnéné o uzel
AiAgroManager, ten se podle nadzvu stard o agro, oznaceni pro systém zpra-
covavani agrese nehracskych charakterti ve hrach. Tento uzel ¢ekd bud na signél
od zdravi, které mu posle zpravu s parametrem oznacujicim, kdo zménu zptsobil,
nebo na informaci z oblasti, ve které sleduje viditelnost nepratelskych objektii.

6.1.1 Komponenty entit

Kazda entita miize nést rizné uzly, které funguji jako komponenty rozsirujici jeji
funkénost. Pokud napriklad obsahuje uzel Health, ziskdva schopnost sledovat
svij stav zdravi a byt informovana o jeho zménach, véetné identifikace, kdo nebo
co zménu zpusobilo.

Tento uzel tzce souvisi se systémem hurtboxt a hitboxt. Hurtbox predsta-
vuje oblast, ktera muze utrpét poskozeni, zatimco Hitbox je oblast, ktera posko-
zeni udéluje. Health pak muze byt déle rozsiten o Shield, ktery se po obdrzeni
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poskozeni regeneruje, pripadné po uplném vycerpani projit restartem a docasné
chranit zdravi pred dalsim poskozenim.

Hrac také mize nést uzel Inventory, ktery spravuje aktualné nesené zbrané
a predméty, ziskané suroviny béhem trovné a prepsani dal v pripadé jejiho tispés-
ného splnéni.

Pokud vsak dané uzly nejsou pridany, nic se nedéje a entita je schopna pro-
vadét svou zakladni funkcionalitu.

6.2 Zbrané

Pro zbrané a podobné tridy slouzi jako zaklad tiida Fireable. Z ni potom dédi
vsechny uzly, které maji néco spolecného se strelbou. Kazda zbran ma své statis-
tiky jako rychlost strelby, poSkozeni, dosttel, rozptyl, dostupna munice a dalsi.
Fungovani zbrani ve hrach obecné je dvou typu: hitscan nebo projektilové.

Hitscan zbrané WeaponRaycast funguji na principu, ze vystrel je vystirelen
okamzité pri zahajeni palby a detekce zasahu probihd okamzité. Ze zbrané je
skenovana linie, ktera hleda kolizi s moznym cilem. Pokud s nim koliduje, je hned
aplikovano poskozeni.

Projektilové zbrané WeaponProjectile vyuzivaji projektili, které dopra-
vuji poskozeni k cili. P1i stielbé je vytvoren novy projektil, ten je umistén do her-
niho svéta na misto vystrelu a odtud sam putuje ve své draze. Zde mize byt
simulovana napriklad balisticka krivka, protoze staci pouze aplikovat sily piiso-
bici na projektil. Projektily samotné mohou detonovat pti zni¢eni nebo mit jiné
vlastnosti.

Dalsi potomci fireable jsou Arsenal, ktera pri ptrikazu pro strelbu zavola
metody ve vSech svych détech, tim padem je mozné mit jednu entitu s vice
zbranémi. Nebo Gimbal, ktery ma na starost rotaci za sledovanym cilem; pokud
neni rotace k cili dostateéna, Gimbal zabrani nevystielu.

Ve vysledku je na arsenalu zapojeno nékolik riznych gimbalt a na nich jed-
notlivé zbrané. Stielbu nebo zménu cile staci rict pouze Arsenalu a ten potom
pozadavek rozdistribuuje dal.

6.3 Questy

QuestManager obsahuje vSechny aktivni a dokoncené questy. Jakozto singleton
je jej mozné adresovat odkudkoliv, takze veskeré operace s questy jsou délany skrz
néj. Quest je pak trida spravujici jeden tikol a postup v ném. Na néj navazana
tfida DestroyQuest obsahuje navic sledovani hernich entit a pfi jejich zniceni,
posun ke splnéni questu. Questy mohou byt velmi siroce upravované a nesou kéd,
ktery specifikuje, jaké objekty a co se s nimi ma stat.
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6.4 Databaze

Database mé za tukol poskytovat informace o neménnych textech a promén-
nych, nebo prekladat jednotliva slova. Interné je kod, nazvy entit a zbrani ve-
deny v camel_case, coz neni optimalni pro uzivatelsky privétivy vzhled. Pro
zobrazovany text tedy plati, Ze je nejprve prelozen v databazi do své vizualné
privetivé podoby a az poté vypsan.

Databaze je zalozend na TransDB, které drzi translation_dictionary,
coz jsou slovniky obsahujici klicova slova, asociovana s ndzvem, popisem a moz-
nou ikonou. Jejich nadstavba List TransDB pridava k témto dattim i doplitkové
pole sorted_translation_list, které urcuje poradi, ve kterém maji byt
dana data zobrazovana. Mineraly a dostupné vybaveni se vzdy zobrazi ve stej-
ném poradi, nezavisle na tom, kdy byly obdrzeny. Navic muze databaze prikladat
i filtracni list, ktery urcuje, ktera data se vypsat nemaji a v jakych pripadech.

Objekty, které maji byt zobrazovany, obsahuji metodu to_dictionary,
ktera vrati slovnik s jejich vlastnostmi. Naptiklad statistika o zbrani, ktera obsa-
huje i pro zobrazovani nedulezité informace, je vyfiltrovana, prelozena a az potom
predana listu k vypsani.

Trida quest muze byt zcela oddélena od zobrazovaci logiky, ptricemz k zob-
razeni postupu stac¢i pouze predani potfebnych informaci. Preklad probiha ne-
zavisle a vyzaduje pouze dotaz na databédzi s ndzvem questu. Timto zptisobem
je mozné oddélit logiku a prezentaci, ¢imz se zabrani jejich vzajemnému michani
v jednom objektu.

Proménné v databézi pak slouzi pro potreby interniho fungovani hry. Napti-
klad ceniky urcujici nakupni cenu jednotlivych zbrani, nebo skalovaci tabulky,
scaling tables, které na zakladé levelu entity urci, jakym koeficientem jsou vy-
nasobeny jeji statistiky. Pro hrace jsou pritomny tabulky dvé. Jedna urcuje hod-
noty na zakladé levelu, druha potom na zakladé vylepseni dovednosti, hodnoty
jsou viditelné na tabulkach 2 a 3.

Level | Zdravi | Obrana | Poskozeni | Rychlost
1 1.15 1.1 1.04 1.04
2 1.25 1.15 1.08 1.10
3 1.40 1.22 1.12 1.16
4 1.60 1.30 1.16 1.20
5) 1.75 1.40 1.20 1.25

Tabulka 2: Dovednostni skalovaci tabulka vlastnosti hrace
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Level | Zdravi | Obrana | Poskozeni | Rychlost
1 1.0 1.0 1.0 1.0
2 1.1 1.1 1.05 1.05
3 1.15 1.15 1.05 1.10
4 1.20 1.17 1.10 1.15
5) 1.30 1.20 1.15 1.15
6 1.35 1.30 1.20 1.20
7 1.45 1.35 1.25 1.20
8 1.50 1.40 1.25 1.23
9 1.60 1.45 1.30 1.23
10 1.75 1.50 1.33 1.25

Tabulka 3: Levelova skalovaci tabulka vlastnosti hrace

6.4.1 Zobrazovaci okna

Zobrazovani informaci hraci je kriticka ¢ast herniho designu, kdy hlavni prvky
je lépe reprezentovat tfeba i duplicitné. Zdravi a Stity hrace jsou zobrazeny v le-
vém hornim rohu obrazovky a jasné viditelné diky svému zatmavenému pozadi.
Zdravi je pak duplikovano i viditelnym poskozenim lodi, které se imérné ke zdravi
zvétsuje.

Pro zobrazovani textu je vyuzita zminéna databdze a rtizné panely, prezen-
tujici prelozeny text hrac¢i. Listy TranslationItemList pak plné vyuzivaji
slovniky, a podle klicovych slov vyttidi a zobrazi uzivatelsky privétivy vystup. Pri
nabéhu mysi na tlacitka nebo jednotlivé polozky je pak dynamicky zobrazovan
prevzaty delsi popis jejich funkce.

6.5 Scény hry

Jednotlivé trovné ve hie dédi ze tiidy WorldScene, nebo v pripadé menu
z jednodussi GameScene. Samotna troven je reprezentovana uzlem typu Node,
na ktery je navazan jeji obsah. Ostatni uzly vidi pravé aktivni tiroven prostied-
nictvim vlastnosti stromu scén current_scene. V autoloadu SceneManager
je aktivni scéna monitorovana a pomoci metody change_scene lze zménit ak-
tudlni aroven zadanim nazvu nové scény v argumentu.
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6.6 Ukladani hry

O ulozZenou porzici se stard SaveManager, herni data jsou pri spusténi hry
nactena ze souboru savefile.json, ktery se nachazi ve slozce Appdata. Pokud
tento soubor neexistuje, je vytvoren novy s vychozi ,cCistou” ulozenou pozici.
7 nactenych dat je nasledné vytvoren objekt GameSave. Tento objekt obsahuje
struktury jako SaveWorldsData, SavePlayData a dalsi.

Diky tomu, ze uloZend pozice je reprezentovana jako tiida v Godotu, jsou data
pristupna jako vlastnosti, coz umoznuje snadny a rychly pristup k jednotlivym
polozkdm. Zmény téchto dat jsou navic vysilany jako signaly, které vyuzivaji
ostatni herni systémy. Menu ve hie tedy nemusi pristupovat k datim periodicky,
ale pouze v pripadé, ze dojde k zachyceni signalu o zméné.

Tento pristup zaroven minimalizuje pocet zapisti na disk; pri ¢teni nebo zméné
jedné polozky neni nutné prepisovat cely soubor s ulozenou hrou. Misto toho
se méni pouze interni objekt GameSave, jehoz obsah se automaticky propise
v celku na dlouhodobé ulozisté pti zméné scény.

7 Vytvareni obsahu

Vsechny zakladni tfidy obsahuji kostru pro jakykoliv obsah. Pro vytvoreni nové
zbrané staci stvorit novou scénu, ktera ma jakozto korenovy uzel pozadovany styl
stfelby a nastavit jeji parametry v editoru. V pripadé zbrané je navic mozné do-
dat i dalsi uzly jako znacku, odkud zbran strili, nebo prehravace zvuku vystrelu,
zahajeni a ukonceni nabijeni.

Pro vytvoreni nového tkolu slouzi zdédéna kosterni funkcionalita, kterd za-
jistuje zakladni strukturu a procesy. Staci dopsat logiku jednotlivych fazi v me-
todach stage_script. Kazd4d metoda stage_script obsahuje podminky
pro postup dal a nastavuje sledovani jejich splnéni. Pokud hrac¢ dokoncil quest
uspésné, je mu pripsana odména ve formé surovin, nové odemknutych zbrani,
lokaci a dokonce i dalsich questii.

Zalozeni nové urovné obnasi dodani nutnych prvki, jako uzivatelské roz-
hrani nebo kamera. Déle je nutné pridat moznost opusténi irovné budto primo
ve skriptu turovné, nebo priddnim uzlu WorldExitTrigger, ktery se stard
o vyslani signalu, jenz znaci kompletaci irovné, ze zakladu v kombinaci s inter-
akei.

Na konec jsou v databazi vytvoreny prislusné asociace: cena zbrané, jeji na-
zev a popis. Znéni questu v plné délce, vysvétleni jednotlivych fazi a odmén
za splnéni. Pro levely je zapsan jejich nazev a poznamka o jeho naplni.
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Zavér

Vysledkem bakalatrské prace je pocitacova hra vytvorena v Godot Engine. Hra ob-
sahuje mimo Sesti tirovni pro jednoho hrace i bonusovou hru dvou hraci ve formé
klonu hry Spacewar!. Déle je zaznamenan jeji vyvoj a tskali, na kterd jsem v prii-
béhu jeji tvorby narazil. Samotna hra i pres nedosdhnuti mé pivodni vize pri-
nasi prijemny herni zazitek a splnuje své primarni zamyslené cile. Do budoucna
je mozné rozsiteni pridanim chytiejsich stavi nepratel a prodlouzenim questové
linky.
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Conclusions

The result of this bachelor thesis is a video game created in Godot Engine. The
game includes, in addition to six levels for one player, a bonus two-player game
in the form of a Spacewar! clone. Additionally, the development process and
challenges encountered throughout the creation are documented. Although the
game did not fully achieve my original vision, it provides an enjoyable gaming
experience and meets its primary intended goals. In the future, it is possible to
expand the game by adding smarter enemy states and prolonging the questline.
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A Obsah elektronickych dat

doc
Adresar s textem prace v souboru kidiplom.pdf a kompresovana slozka
kidiplom.zip obsahujici zdrojové soubory nutné k vytvoreni textu prace.

bin
Slozka obsahujici vsechny soubory potrebné pro béh hry a Readme obsa-

hujici popis spusténi hry.

src
Kompletni projektova slozka se zdrojovymi soubory hry, véetné slozky
license obsahujici informace o pouzitych licencovanych materialech.
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