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Abstrakt

Cielom tejto prace je vytvorif herné hororové demo v Unity s procedurédlne generovanym
prostredim a udalostami. Praca skiima trh aktualnych rieSeni, zaobera sa tedriou strachu a
herného vyvoja. Dalej popisuje do detailu navrhnuté herné mechaniky a sposob, akym boli
tieto mechaniky implementované. Vysledkom prace je herné demo s proceduralne genero-
vanym labyrintom, v ktorom sa hrac¢ snazi z tohto labyrintu utiect. Po ceste nanho ¢thaja
rozne druhy strasidelnych nastrah.

Abstract

The aim of this thesis is to create a horror game demo in Unity with procedurally generated
environment and events. The work examines the market of current solutions and deals with
the theory of fear and game development. It also describes designed mechanics of the game
in detail and the way they have been implemented. The result of the work is a game demo
with procedurally generated labyrinth, from where the player tries to escape. All kinds of
scary traps await for them along the way.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesnej dobe mozno najst mnozstvo réznych hororovych hier. Kazda z nich pontka
ini atmosféru, pribeh a zazitok z hrania. AvSsak vic¢Sina z nich ma jednu vec spolo¢ni —
prostredie, pribeh a udalosti s predom definované a naprogramované. Priebeh hry sa ¢asom
hra¢ naudi naspamét a preto nema po opatovnom hrani hry taky zazitok, ako po prvy krat.

Co tak ale vytvorit nie¢o nové? Hororovi hru, ktord nebude ako ziadna ind. Miesto toho,
aby hrac¢ chodil cez predom definované prostredie, s predscriptovanymi udalostami a hral
hru, tak by sa naopak ona hrala s hra¢om ako s hrackou. Hra by mala byt nepredvidatelna,
mala by sa stale menif v zavislosti od toho, ako sa hrac¢ chova a mala by generovat nahodné
udalosti a stretnutia v redlnom case. Tym by hra bola zakazdym ind, zaujimava, aj keby ju
hra¢ hral po sty krat a prinasala by mu nové zazitky. Zaroven by v nom stale vyvolavala
pocit strachu, alebo miniméalne zvedavost z nepoznaného.

Cielom tejto prace bolo vytvorit herné demo v 3D, ktoré bude ¢o najviac proceduralne
vytvarat a menif prostredie a snazit sa vyvolat v hracovi zdujem spojeny so strachom na
zaklade ndhodne vygenerovanych a rozmiestnenych udalosti.

Téato praca sa venuje popisu, navrhu a implementacie réznych hernych mechanik. Vy-
sledok vyslednej aplikdcie mozno vidiet v kapitole 2. Okrem vyslednej aplikdcie su tu aj
popisané hry, ktoré boli inSpiraciou pri vytvarani herného dema. Kapitola 3 sa zaobera
tedriou strachu, herného vyvoja a hernymi enginami, ktoré si v dnesnej dobe populédrne.
Névrh jednotlivych hernych mechanik a napadov, ktoré vznikli pocas vyvoja, je popisany
v kapitole 4. Aby bolo mozné lepsie pochopit vyslednii implementéaciu, je v kapitole 5 po-
pisany herny engine Unity. V kapitole s zmienené len zakladné funkcionality, ktoré boli
pouzité pri vyvoji. Vysledna implementacia hernych mechanik je popisand v kapitole 6. Na
zaver prebehlo este testovanie na uzivateloch, ktoré je popisané v kapitole 7.



Kapitola 2

Predstavenie hry a konkurencné
aplikacie

Tato kapitola predstavuje hry, ktoré boli inspirdciou pre vytvorenie vyslednej aplikacie. V
dalsom kroku je popisana vysledné aplikicia.

2.1 Konkurencné hry

Medzi velmi popularne hry, z ktorych sa da ¢erpat mnozstvo inspiraciie a boli aj predlohou
pre tuto aplikaciu je Darkwood, Alan Wake, Visage, Pray a Cry of Fear. Kazd4 z tychto
hier pontka iné zaujimavé herné mechaniky ¢i uz hororového charakteru alebo interakcie s
nepriatelmi ¢i prostredim.

Darkwood'

Hra sa zameriava na prezitie v temnom a tajomnom lese, kde sa nachadza hracov hlavny
hrdina. Hrac¢-hlavny hrdina musi prezitf niekolko noci v lese a vysporiadat sa s roéznymi
nepriaznivymi udalostami a scénami, ktoré ho priamo ohrozuji (obrézok 2.1). Hra pontika
hracom velkt volnost v rozhodovani, ¢o sa tyka postupu a pribehu. Hra¢ sa méze rozhodnnt
pre rozne ulohy, ktoré mu prinesi nové moznosti, zdroje a informécie, vdaka ktorym prezije
v lese. Okrem toho sa musi postarat o svoje zdravie, hygienu a hlad, ¢o dodava hre prvok
holého prezitia. Hra pontka velmi tajomnt a temni atmosféru, ktord hracov udrzuje v
neustalom napéti. Hra¢ musi v noci strazit svoje tatocisko pred priserami, ktoré sa snazia
dostat dovnutra. Hra obsahuje aj prvok ndhodnosti, takze hrac¢ nikdy nevie, ¢o sa bude diat.
Obsahuje prvky proceduralne generovaného obsahu, ktory umoznuje ndhodne generovat
urcité prvky ako je lokacia alebo nepriatelia. Tieto prvky pomahaja udrziavat hru sviezu a
zaujimavil.

Alan Wake®

Alan Wake je hororova akénd adventira. Hlavnym hrdinom je Alan Wake, tspesny spi-
sovatel hororovych roménov. Hra sa odohrava vo fiktivnom mestecku Bright Falls, kde sa
strati jeho Zzena Alice. Alan sa ju preto rozhodne hladat a dostéva sa tak do temného a

"https:/ /store.steampowered.com /app/274520/Darkwood/
Zhttps://cultureofgaming.com/wp-content /uploads/2022/12/darkwood.jpg
3https://en.wikipedia.org/wiki/Alan_ Wake
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Obrazek 2.1: Obrazok z hry Darkwood?. Mapa v tejto hre je proceduralne generovani na
zaciatku, pri spusteni hry. Niektoré miesta sa generuju na nahodnej pozicii avsak niektoré

sa objavuju vzdy na rovnakych miestach.

tajomného sveta, ktory sa podobéa jeho vlastnym roméanom. Hra obsahuje prvky psycholo-
gického hororu, ktoré sa prejavuju v podobe nejasnych snov a videni, ktoré hlavna postava
zaziva. Klt¢ovym a inspirativnym prvkom tejto hry je osvetlenie (obrézok 2.2). Hra¢ musi
vyuzit rozne zdroje svetla, ako st baterky, svetelné stipce, aby osvetlil temné prostredie
a odhalil skrytych nepriatelov. Svetlo nepriatelov zranuje a umoznuje hracovi ich porazit.
Okrem osvetlenia nepriatelov sa svetlo pouziva aj ako obrana proti temnym silam, ktoré sa
vynaraju z tmy. Svetlo v tejto hre funguje nielen ako zbran, ale aj k preskimaniu prostredia.
Hrac¢ si musi dobre premysliet, kedy pouzije ktoré zdroje svetla, a akym sposobom bude s
nimi pracovat a ktorych nepriatelov treba zneskodnit ¢o najskor.
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Obrazek 2.2: Obrazok z hry Alan Wake®. Hlavny néastrojom pre odhalovanie bytosti a ich
oslabenie je prave svetlo.

Visage®

Hra sa odohrava v temnej opustenej viktorianskej vile. Hrac¢ je ako postava, ktora prisla
o paméf a snazi sa odhalif pravdu o tom, ¢o sa v dome vlastne stalo. Hra sa skladé z
niekolkych kapitol, pricom kazda mé svoj vlastny jedine¢ny pribeh a atmosféru.

Jednym z najvyraznejsich prvkov Visage je prostredie. Hra sa sustredi na silnd atmo-
sféru, napétie, hroézostrasné a tajomné prvky, ktoré sa objavuja v jednotlivych ¢astiach vily.
Hra obsahuje rozne prvky hororu, ako si jumpscares, neustale napétie a stresujuce situacie.
Hrac¢i sa mo6zu napriklad pohybovat po klaustrofobickych chodbéach, ktoré su plné zahad-
nych zvukov, vypadkov svetla a dalsich podobnych desivych momentov (obrézok 2.3). Hra
tiez pouziva rozne ilizie a halucindcie, ktoré maju hraca priviest k tomu, aby pochyboval
o tom ¢o vidi a ¢o je skutocné.

Dal$fm zaujimavym prvkom je interaktivita s prostredim. Hra¢ moze v miestnostiach
najst rozne predmety, ktoré moze pouzit k vyrieseniu zdhad a dalSiemu napredovaniu. Niek-
toré predmety mozu byt pouzité k otvoreniu skrytych miestnosti, alebo ku spusteniu niek-
torych mechanizmov.

Poslednym vyraznym prvkom st puzzle. Hra¢ musi nazhromazdit rézne predmety a
najst ukryté indicie. Puzzle st réznorodé a ¢asto narocné a hrac¢ preto musi pouzit vlastni
inteligenciu, aby dany problém vyriesil.

“https:/ /www.rockpapershotgun.com/alan-wake-remastered-review
Shttps:/ /store.steampowered.com/app,/594330/Visage/
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Obrézek 2.3: Obrazok z hry Visage®. Visage sa vyznacuje velkym mnozstvom jumpscarov.

Pray’, ®

Prey je sci—fi akéna hra s prvkami hororu. Hra sa odohriava na kozmickej stanici Talos
I, ktorda kruzi okolo Mesiaca. Hrac¢i hraja za postavu Morgana Yu, ktory sa prebudza na
stanici bez spomienok na minulost. Hrac¢i musia prezit a zistif, ¢o sa stalo na stanici Talos
1.

Jednym z najdolezitejsich prvkov hry Prey je moznost prechiddzat medzi réznymi for-
mami. Morgana sa m6ze menit na predmety, zvierata a dokonca aj na mimozemské bytosti.
Tento prvok umoznuje hra¢om pristupovat k réznym oblastiam a skryvat sa pred nepria-
telmi.

Hra Prey je plna réznych nepriatelov, ktor{ sa menia a prispésobuji sa hracovmu stylu
hrania (obrazok 2.4). Hlavnym nepriatelom st Typhoni. Existuje niekolko druhov Typho-
nov, pricom kazdy z nich ma iné schopnosti. Nepriatelia zabezpecuji napinavi a strasidelnt
atmosféru, pretoze moézu utocit z necakanej polohy a ich schopnosti donutia hraca byt stale
na pozore.

Najvyraznejsim a najviac rozsirenym nepriatelom st Mimici. St to malé tvoryktoré
maju schopnost sa menif na rézne objekty v prostredi. Dokazu sa prerodit do akéhokolvek
predmetu rovnakych alebo podobnych rozmerov. Mézu sa premenit na vybusniny, kance-
larske stolicky a mnoho dalsich predmetov. Ich schopnost maskovania im umoznuje hraca
prekvapit a zattocit v necakanych situdciach. Mimici st malé, rychle a vSestranné tvory.
Ich schopnost sa maskovat a imitovat okolité objekty im umoznuje vyvolavat zmétok a
vystrasenie.

Dal$fmi nepriatelmi st napriklad Telepati, ktori dokézu manipulovat s myslou, Techno-
pati, ktori dokazu ovlddat a manipulovat s elektronikou a mnohi dalsi.

Shttps:/ /www.gamereactor.eu/video/322483/ VisageOfficial + Gameplay+Trailer /
"https:/ /store.steampowered.com /app /480490 /Prey /
Shttps://segmentnext.com /prey-2017-enemies-guide/
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Obrézek 2.4: Obrazok z hry Pray’. Na obrazku je mozné rozpoznat nepriatela "Mimics".
Tento druh nepriatelov sa dokaze premenif na rézne predmety a ttoc¢it na hraca z nepria-
telskej polohy.

Cry of Fear '’

Cry of Fear je hororova survival hra. Obsahuje viacero trovni, ktoré s rozdelené do kapi-
tol. Hrac¢i musia prejst jednotlivymi trovnami, zbierat klace, riesit zahady a bojovat proti
roznym nepriatelom. Cry of Fear ma temnu a depresivnu atmosféru, ktora je podporovana
hudbou a zvukovymi efektami. Hra sa zameriava na hlavného hrdinu Simona Henrikssona,
ktory sa prebiidza v temnom a zvlaStnom meste, ktoré je plné nebezpecenstiev.

Jednym z najzaujimavejsich prvokov hry je pouzitie "psycho-logickej"mechaniky, ktora
umoznuje hra¢om prechadzat do alternativnych dimenzii, ktoré sa objavuja pri urcitych
udalostiach. Hraci musia vyuzivat rézne predmety na prekonanie nastrojenych prekazok a
aby sa mohli zorientovat v hre.

Cry of Fear pontka aj vela hadaniek, ktoré musia byt vyriesené, aby hra¢ mohol pokra-
¢ovat v pribehu. Hraci si mo6zu pomoct réoznymi ndjdenymi predmetmi, ktoré im umoznia
postupovat dalej v hre a odkryt viac z pribehu Simona.

Hra sa vyznacuje svojskou atmosférou, ktord je plnd napétia, hrozy a neistoty. Tento
strach sa zdoraznuje pomocou temnej grafiky a dorazu na zvukové efekty (obrazok 2.5). Hra
ma tiez viacero koncov, ktoré sa odomykaju v zavislosti od rozhodnuti, ktoré hrac¢i robia
pocas hry.

9https:/ /www.youtube.com/watch?v=iUOv6RHrh9o
Ohttps:/ /en.wikipedia.org/wiki/Cry_of_Fear
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Obrézek 2.5: Obrézok z hry Cry of fear''. Hra¢ sa nachddza na opustenej a temnej ulici,
kde nanho ¢ihaja rézne hrézostrasné néastrahy.

2.2 Vysledna aplikacia

Hrac¢ sa prebudza v temnom labyrinte, do ktorého sa zahadnym spésobom dostal a ostal v
nom uviaznuty. Ni¢ nevie, ni¢ si nepamétd, a preto sa chce dostat ¢o najrychlejSie prec.
Jeho tlohou je najst vychod a dostat sa z tohto labyrintu pre¢. Na to, aby bol schopny
otvorit vychod, musi chodit po labyrinte a najst vsetky kluce.
Aby to vsak nemal tplne jednoduché, ¢ihaji nanho v labyrinte rézne nastrahy a prekva-
penia, ktoré ho majt vystragit. V hre sa stretdva s dvomi druhmi nepriatelov, ktory ho
ohrozuju a ked nie je dostatoCne opatrny, mézu ho zabit.

"http://pic.962.net /up,/2012-2/201222984845986080.jpg
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(a) (b)

Obrazek 2.6: Finalna podoba hry. Hra sa snazi, aby prostredie bolo temné a hrac¢ sa citil
neprijemne. Okrem toho, Ze v hre sa nachddzaju rozne strasidelné predmety (obrazok a),
¢thaji nanho aj nepriatelia (obrézok b).



Kapitola 3

Strach a herni vyvoj

Tato kapitola popisuje teoreticky zaklad prace. Na zaciatku je rieseny koncept strachu.
Za tym nasleduje ¢ast, ktora sa venuje hram a hernému vyvoju. Na konci su predstavené
najznamejsie herné enginy.

3.1 Strach

Wolf vo svojej knihe [16] hovori, Ze strach oznacuje pocit, ktory sprevadza akttny nepriaz-
nivy stav, konkrétne ohrozenie. Je to stav, kedy je racionalne myslenie potlacené do tzadia
a jedincovi dominuji instinkty a naucené, nadobudnuté techniky, ktoré pouzije podvedomo-
automaticky, bezmyslienkovite. Strach vedie k nabudeniu organizmu vylu¢ovanim podpor-
nych hormoénov na lepSie telesné zvladnutie kritickej situdcie, moze viest k boju, uteku
alebo apatii. Strach ukazuje, zZe jedinec je v stave aktudlneho ohrozenia a ze ide nejako
tento nepriaznivy stav riesit, ochranit sa, najlepsie bez osobnej ujmy.

Lenka Hanovska [4] uvadza, ze strach, izkost a podobné f6bie su ¢asto klasifikované ako
internalizujice problémy so spravanim a si pomerne bezné ¢i uz u deti alebo dospelych.
Je to uzkostny stav, ktory clovek vnima vo svojom tele. Telesné symptomy sa spustané
vegetativnym nervovym systémom.

Strach mozno tiez vnimat ako genetickd informéciu, ako uvadza kniha Jéna Jelineka [6].
Po tisicrocia sprevadzal Tudstvo a pomahal mu vyhnit sa readlnym nebezpecenstvam, ktoré
v priebehu dejin ohrozovali jeho zZivot a pomaha mu prezit az po stcasnost.

Podla préace [12] prvé stidie o strachu u mladych boli vykonané uz z roku 1897. V
jednej z tychto studii skiimali obavy u 1701 0s6b vo veku 0 az 26 rokov. Medzi najcastejsie
patrili burky, plazy, cudzinci, tma, ohen, smrt, volne zijice zvieratd, choroby s priemerom
3,6 strachu na osobu.

Pocity strachu prichddzaju v réznej sile a v roznych situacidch. Rozlisuju sa dva zakladné
druhy strachu:

o Akutny strach — objavuje sa nahle, pocas niekolkych dni. Jeho intenzita je premen-
liva, avSsak nikdy nezmizne. Prichadza vzdy necakane a cCloveka, ktorého postihne,
Casto uplne ochromi. Zachvaty mo6zu trvat niekolko minat no niekedy az niekolko ho-
din a mo6zu prichadzat viackrat do tyzdna ¢i mesiaca. Vacsinou ide o strach z fyzickej
ujmy alebo z nejakej ,katastrofy“ v medziludskych vztahoch [16].

« Chronicky strach — rozvija sa pomaly, opatrne mnohokrat az nepozorovane. Casto
je spojeny s obavami z kritiky, odmietnutia a vlastného zlyhania [16].
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Kazdy clovek strach vnima inak a u kazdého sa prejavuju iné telesné symptomy. Ty-
pickym prejavom si zvysenie krvného tlaku, potenie, zmena prekrvenia pokozky, zrychleny
tlkot srdca, navaly tepla, pichanie v bruchu, ¢i tlak v zalidoc¢nej oblasti. Svaly st napnuté,
kyslik z pltc sa vytraca a ¢lovek nadobtida pocit, ako keby ho niekto spital. Casto sa mézu
zacat objavovat aj mdloby a nevolnost. Strach ovplyviiuje aj myslienkové pochody. Spre-
vadza ho nizka schopnost stustredit sa a dochadza aj k vypadkom paméte. Mo6zu sa zacat
objavovat no¢né mory [6].

Strach sa modze priblizif do podvedomia z réznych dévodov. Vzdy je vSak spustacom
ludské mysel. Je to velmi silny nastroj, ktory umoznuje myslenie, tvorbu predstav a vedomie.
Mysel a jej produkty, myslienky a predstavy si pévodcom emécii. Pri¢inou strachu st teda
vnutorné interpretacie, hodnotenia urcitych udalosti a ich vysledné predpovede, ktoré si
vedome, ¢i nevedome v duchu ¢lovek sam sebe predklada [6].

3.2 Hry, herni vyvoj, herni enginy

Tato sekcia sa zaobera tedriou hier a procesu ich vyvoja. Venuje sa detailnejSiemu opisu
hororovych hier a mechanik, ktoré tieto hry vyuzivaji. Vysvetluje, ¢o je to pojem herny
engine a k ¢omu ho vyvojari pri tvorbe hier vyuzivaju.

Hra

V literatire mozno ndjst mnoho definicii pre pojem hra. Kniha Rules of Play [2] uva-
dza, ze vo vSeobecnosti mozno hru vnimat ako interaktivnu formu zdbavy alebo ¢innosti,
ktora zahina tcast hraca s cielom dosiahnut zdbavu, rekreiciu, vzdelavanie alebo iné formy
uspokojenia. Hry sa hrdavaju za réznych okolnosti a mézu byt fyzické (napriklad Sporty),
mentdlne (napriklad Sach) alebo digitélne (pocitacové hry). Hry casto zahfnaju pravidld,
ciele, interakciu medzi hra¢mi a zazitok z dosiahnutia vysledkov.

Hra je aktivita pri ktorej sa riesi nejaky problém ku ktorému sa pristupuje s hravym
postojom.

Hororové hry

Hororové hry st videohry, ktoré sa zameriavaji na vyvolavanie strachu, napétia a neistoty
u hracov. Hradi sa zvycCajne ocitaju v nebezpeénych a neznamych prostrediach, kde musia
prekonat prekazky a hrozby, aby prezili.

Hororové hry sa zvycajne vyznacuji temnou a depresivnou atmosférou, ktora moze ob-
sahovat rozne prvky ako s napriklad ticha hudba, nejasné obrazy, zvukové efekty, necakané
zvraty alebo strasidelné zvuky. Tieto prvky majua za ciel vyvolat emécie hraca a printtit ho
citit sa neprijemne, zranitelne a v ohrozeni. Niektoré z tychto prvkov, ako uvaddza Bernard
Perron [11], zahfnaji:

o Jumpscares — Jumpscares si neocakavané momenty, kedy sa v hre objavi nieco strasi-
delné a hrac sa vystrasi. Mozu to byt napriklad zvuky, animacie alebo objekty, ktoré
sa nahle a necakane objavia na obrazovke.

e Temna a tajomnd atmosféra — Hororové hry ¢asto vytvaraju temni a tajomni atmo-
sféru, ktord hriaca udrzuje v neistote. Tato atmosféra moéze byt vytvorena pomocou
Specifického svetla, zvukov a grafickych prvkov.
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e Neprijemné zvukové efekty — Zvukové efekty st klicovym prvkom v hororovych hrach.
Mozu to byt napriklad temné a hrozivé hudobné skladby, alebo zvuky, ktoré vzbudzuja
neprijemné pocity, ako napriklad Sepkanie, chréanie alebo kroky.

e Naroc¢né puzzle — Hororové hry casto obsahuji naroc¢né tdlohy, zvané puzzle, ktoré
hra¢ musi riesit, aby sa dostal dalej. Tieto puzzle mézu byt sucastou pribehu alebo
prostredia, v ktorom sa hra¢ nachadza.

e Pocit beznadeje — Hororové hry mézu vyvolat pocit beznddeje u hracov tym, ze im
davaju len obmedzené moznosti prezitia v hre. Hraci sa mozu citif osameli a zranitelni,
ked sa snazia prekonat prekazky a hrozby v hre.

Hororové hry sa stavaju stale popularnejsie medzi hra¢mi a moézu byt zdrojom zabavy
pre tych, ktori miluji napétie a adrenalin. Avsak u citlivejsich hracov, mézu vyvolat tak
intenzivny zazitok zo strachu, ktory moéze v nich vyvolaf rézne psychické problémy ako
napriklad problémy so spankom. Preto je dolezité zvazit vlastnd toleranciu na hororové
prvky pred hranim tychto hier. Viac o hororovych hrach je mozné sa docitat v publikacii
Targeting horror via level and soundscape generation [9].

Proceduralne generovanie

Autor knihy Procedural Generation in Game Desing [15] uvadza, ze procedurilne genero-
vanie je sp6sob tvorby digitdlneho obsahu pomocou matematickych pravidiel a algoritmov,
ktoré urcuju jeho vlastnosti a vzhlad. Mozno tak dosiahnuf vysoki troven variability a
jedinecénosti.

V hernom priemysle je cielom procedurdlneho generovania vytvorit hry s obrovskym
mnozstvom roéznych moznosti. Generovanim hernych levelov, postav a predmetov sa mozu
hry odlisovat od seba a zaroven hracovi prinasaju nové dojmy aj po opakovanom hrani hry.

Okrem herného priemyslu je mozné procedurilne generovanie vyuzit aj v architektire
a urbanizme na tvorbu planov, modelov budov a mestskych oblasti. V medicine sa pro-
cedurélne generovanie pouziva na tvorbu roznych typov vizualizacii, simulécii a modelov. V
umenti je cielom procedurdlneho generovania vytvorif jedinecné a origindlne umelecké diela
pomocou pocitacovych algoritmov a programov. O procedurdlnom generovani v hrich je
mozné docitat sa viac v publikacii Sonancia: Sonification of procedurally generated game
levels [8].

Herny vyvoj

Ako uvaddza kniha The Art Of Game Desing [14], herny vyvoj je proces tvorby a vyvoja
videohier. Tento proces sa zvycajne skladd z niekolkych faz, ktoré zahinaju planovanie,
navrh, programovanie, testovanie a vydanie hry.

Herny vyvoj moéze trvat rézne dlho, od niekolkych mesiacov az po niekolko rokov v
zavislosti od velkosti timu, rozpoc¢tu a zlozitosti hry. Velké herné spolo¢nosti zvycajne za-
mestnavaji timy o stovkach Tudi, ktoré sa zameriavaju na rézne aspekty herného vyvoja,
zatial ¢o mensie timy moézu byt zlozené iba z niekolkych Tudi, ktori pracuji na mensich
projektoch.

Planovanie Prvou fizou je planovanie. V tejto faze timy tvorcov hier urcuju, aky typ
hry chet vytvorit, aky je jej cielovy trh, aké st rozpocty a aké st poziadavky na zdroje a

casovy harmonogram.
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Proces planovania je zlozeny z niekolkych ¢asti — vytvorenie konceptu hry, stanovenie
cielov projektu, vytvorenie projektového planu, zabezpecenie financii, stanovenie role timu,
rozvrhnutie tloh, testovanie a kontrola planu.

Najkritickejsim prvkom procesu planovania je testovanie. Je potrebné stanovit testovacie
plany a stanovit, kedy sa bude testovanie realizovat a aké testovacie metédy sa pouziju [14].

Navrh Podla knihy, na ktorej sa podielal Jim Thompson [7], sa fiza nadvrhu pri vyvoji hier
zameriava na tvorbu konceptu a koncepcie hry, jej hernych mechanik, vizudlnych prvkov a
pribehu. Cielom tejto fazy je vytvorit zakladny plan hry a zabezpecit, aby herna skisenost
bola zabavna, intuitivna a pre hracov atraktivna. Vyvojové timy spolocne vytvaraju cely
herny koncept, zdielaji svoje myslienky a napady a tvoria vizualne prvky hry.

Podobne ako proces planovania, tak aj navrh je zlozeny z niekolkych krokov — navrhnutie
hernych mechanik, navrhnutie vizualnych prvkov, navrhnutie pribehu, vytvorenie prototypu
a testovanie.

Prototypy sa pouzivajui na testovanie a vylepSovanie konceptu a koncepcie hry, ako
uvadza vo svojej knihe Kevin Saunders [13]. Prototypy moézu byt jednoduché skice, alebo
dokonca funkéné hry, ktoré sa pouzivaji na testovanie hernych mechanik a vizudlnych
prvkov.

Testovanie sa pouziva na odhalenie chyb a nedostatkov v koncepte a koncepcii hry a
pomaha zabezpecit, aby sa hra v budicnosti vyvijala spravnym smerom.

Programovanie V tejto faze sa uz implementuji a vytvaraji herné mechanizmy a in-
terakcie, ktoré boli vytvorené v predchidzajicich fazach. Programatori pouzivaju rdzne
programovacie jazyky a nastroje, ako st herné engine a ndstroje pre vizudlny dizajn, na
implementéciu a testovanie hernych mechanizmov [7].

Najpouzivanej$imi programovacimi jazykmi su C++, C#, Java alebo Python. Okrem
toho sa pouzivaji aj herné enginy, ktoré poskytuji programatorom rdézne funkcionality a
nastroje pre implementaciu hernych mechanizmov a interakcii.

Velké herné spoloc¢nosti maju k dispozicii svoje vlastné herné enginy, ktorych implemen-
tacia je prispdsobend tak, aby sa vyvojarom hra dobre a jednoducho vytvarala.

Testovanie Faza testovania pri vyvoji hier sa zameriava na odhalenie chyb, problémov
a nedostatkov v hre pred jej uvedenim na trh. Testovanie by malo byt dokladné a zame-
rané na rozne aspekty hry, vratane funkénosti, vykonu, hratelnosti, pouzitelnosti, grafiky a
zvukovych efektov [14].

Pri testovani sa pouzivaji rozne techniky, ako st manudlne testovanie, automatizované
testovanie a testovanie kompatibility na roznych platformach. Okrem toho sa pouzivaju aj
rozne nastroje a softvérové rieSenia na zlepsenie a zjednodusenie testovacieho procesu.

Vydanie Féza vydania pri vyvoji pocitacovych hier zahina uvedenie hry na trh a jej
distribticiu hracom. Tato faza je kluCova pre tUspech hry, pretoze vydanie hry na trh je
¢asto dlho ocakdvanym momentom pre fantusikov a zakaznikov [14].

Pri vydavani hry je ddlezité zvolif spravny ¢as a miesto na jej uvedenie na trh. Zvycajne
sa hry vydavaju cez digitalne platformy ako Steam, GOG, Epic Games Store alebo Pla-
yStation Store, ale mo6zu sa tiez predavat na fyzickych médidch ako CD alebo DVD. Okrem
toho moze byt hra distribuovand aj cez mobilné platformy ako App Store alebo Google
Play.
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V ramci tejto fazy musi byt zabezpecend aj marketingova kampan, ktord zvysi povedo-
mie o hre a prildka potencidlnych zakaznikov. Marketingova kampan moze zahinat rézne
aktivity, ako si propagacné vided, ¢lanky v hernych médiach, sutaze alebo interaktivne
kampane [13].

Okrem toho je potrebné zabezpecit aj technickd podporu a spravu vydania hry. V pri-
pade, Ze sa objavia chyby alebo problémy, musi byt rychlo poskytnuta oprava a aktualizacia
hry.

Herné enginy

Ako popisuje kniha Game Engine Architecture [3], herné enginy su softvérové nastroje
ur¢ené na vyvoj videohier a interaktivneho obsahu. St navrhnuté tak, aby zjednodusili a
zrychlovali vyvoj hier, umoznili tvorbu hier bez rozsiahlej znalosti programovania a poskytli
programatorom a dizajnérom néstroje potrebné na tvorbu vysokej kvality hry.

Vyvojari s ich pomocou mozu vytvarat a zobrazovat 3D svety a objekty, ktoré sa spra-
vaju v sdlade s fyzikdlnymi zakonmi. Kazdy herny engine obsahuje systém vykreslovania
grafiky, ktory dokéze zobrazovat 3D a 2D objekty a animaécie, rozne vizudlne efekty, osvetle-
nie a dalsie prvky. Pomocou fyzikalnych zdkonov dokazu simulovat pohyb a kolizie objektov,
gravitaciu, vzduchovy odpor a iné fyzikalne vlastnosti. Zabezpecuju sa tak spravne pohyby
a odozvy objektov a ich interakcie s prostredim a inymi objektami. Herné enginy umoznuja
pridat zvukové efekty a hudbu, ktoré prispievaju k tvorbe atmosféry v hre. Okrem toho sa
s nimi daju vytvarat animacie, ktoré dodavaji postavam a objektom v hre pohyblivost a zi-
votnost. Herné enginy poskytuju moznost pisania skriptov, ktoré umoznuju programéatorom
vytvarat interakciu s objektami v hre. Uzivatelské rozhranie, ktoré herné enginy poskytuju,
slizi na tvorbu menu, nastaveni a scén. Navyse, herné enginy st schopné tvorit hry pre
rozne platformy vratane PC, mobilnych zariadeni, konzol a dalsich [3].

Niektoré herné enginy poskytuju aj nastroje na vytvaranie umelej inteligencie pre NPC
postavy a vizudlne skriptovacie nastroje, ktoré zjednodusuju tvorbu logiky hry bez potreby
programovania.

Medzi najpopularnejsie herné enginy na trhu patria Unreal Engine, Unity, CryEngine,
Godot Engine a mnoho dalsich. Kazdy engine ma svoje vlastné vyhody a nevyhody a urceny
je pre rozne typy hier a platformy.

Vyhodou pouzitia hernych enginov je, ze vyvojari nemusia vytvarat vsetky funkcie a
nastroje od zakladu, ¢o moéze usetrit vela Casu a tsilia. Vyvojari moézu tiez vyuzivat exis-
tujice komunity a zdroje pre herné enginy, ¢o im umoznuje rychlejsie ucenie sa a rychlejsi
vyvoj hier !.

Yhttps:/ /www.g2.com/categories/game-engine
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Kapitola 4

Navrh

Tato kapitola obsahuje navrh réznych hernych mechanik a napadov, ktoré vznikali pocas
vyvoja. Na zaciatku su rozobrané problémy dnesnych hororovych hier a navrhy, ako tieto
problémy zlepsit. Dalej je v kapitole je popisany sposob, ako niektoré navrhy realizovat.

4.1 Problém konkurenc¢nych hier a ich riesenie

Ako bolo spomenuté, vicsina dnesnych hier je zalozena na predom definovanych udalosti-
ach. Aj ked sa v niektorych vyskytuji nejaké procedurdlne prvky, stale je vac¢sina z nich
postavend na predscriptovanych udalostiach a prostredi.

4.1.1 Jumpscares

St sice jednym zo zakladnych prvkov kazdej hororovej hry, avsak vzhladom na ich skripto-
vatelnost poskodzuji znovuhratelnost hry. Ked ich hrac¢ v hre zazije, vie presne kde a kedy
sa vyskytuju. Vdaka tomu uz opétovny prechod hrou nie je zdaleka taky intenzivny ako
ten prvy.

Riesenie vopred naskriptovanych jumpscares spociva v ndhodne generovanych stretnuti-
ach/udalostiach na zéklade vopred definovanych kritérii. Tieto akcie nebudi obmedzené na
konkrétne oblasti, kde sa mdzu spustit — mozu sa stat iplne kdekolvek a kedykolvek, pokial
su splnené spustacie kritérid. Cielom je urobif hru ¢o mozno najviac nepredvidatelnou a
viazanou na akcie hraca.

Kazd4 udalost /stretnutie bude mat definované konkrétne podmienky, ktoré je potrebné
splnit, aby sa tak stala spustitelnou. Tieto podmienky mo6zu napriklad zahinat:

« aktudlna poloha hrica (dlha tzka chodba, tmava miestnost atd.)

e blizkost konkrétnych objektov, s ktorymi mozno interagovat alebo ich pouzif na boj
(svetld ktoré mozu zacat blikat, televizor alebo réadio, ktoré sa moze ndhodne zapnit
atd.)

o momentalna vizudlna scéna (napr. vlastny odraz v zrkadle s nie¢im za jeho chrbtom
a po otoceni to ,nieco“ tam moze alebo nemusi byt)

o dalsie premenné prepojené s konkrétnou ¢innostou, alebo osobou (napr. ¢i ma hrac
zapnutu baterku alebo nie, atd.)
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blikajuice svetlo na niekolko sekiund alebo dvere, ktoré sa moézu pomaly otvarat za sprievodu
skripavého zvuku, az po stretnutie s jednym alebo viacerymi nepriatelmi.

4.1.2 Creepiness vs scariness

Vela hororovych hier buduje svoju atmosféru na nasili, krvi, rusivom prostredi a nepria-
teloch, na ktorych je neprijemné sa vOobec len pozrief. Mo6ze sa potom stat, ze hrac je po
Case z prostredia skor znechuteny nez vystraseny. Hra by nemala v hracovi vyvolavat zne-
chutenie, ale mala by ho donutit citit sa nekomfortne, nervézne, zranitelne. Hra¢ by mal
byt vystraseny z akéhokolvek zvuku, tiena ¢i pohybu.

4.1.3 Zvuky

Zvuky na pozadi su sice velmi dolezitou stcastou pri budovani atmosféry, avsak hrac sa
Casom naudci, ze mnozstvo zvukov, ktoré pocuje, je neskodnych a neznamenaji absolitne
ni¢. Takze miesto toho, aby sa pouzili na pozadi dodatkové zvuky, budi sa nahodné spustat
rovnaké, aké moze vydavat nepriatel (vréanie, Skrabanie, praskanie skla atd.). Moze to
potom znamenat, ze nepriatel moze byt za rohom, ale aj nemusi.

4.1.4 Nepriatelia a stiboj

Za predpokladu, ze hrac¢ hral Specifickti hororovi hru uz niekolko krat, pozna vsetky uda-
losti, jumpscares a zvukové efekty, neostava uz skoro nic¢, ¢o by ho mohlo prekvapit a ¢o by
v nom mohlo vyvolat nejaké emécie. Pre takéhoto hrica sa hra stdva nudnou, rutinnou —
iba kracanie, beh a strielanie. Vac¢sina hier preto, aby aspon trochu zdvihla napétie, d4 hra-
Covi len malé mnozstvo municie a zivotov. Tym sa zvysi hracova zranitelnost. Tento spdsob
moze byt sice efektivny, ale nie je to idedlne riesenie. Myslienkou je, ze miesto toho aby sa
len znizovalo mnozZzstvo municie, tak by pre kazdého nepriatela existoval iny spdsob, ako s
nim bojovat. Niektory nepriatelia by boli zranitelny pomocou vody, iny za pomoci elektriny
a inych by dokonca mohli vystrasit Specifické zvuky. Takze namiesto toho, aby hrac¢ len
klikal na mys, bude musiet zvolit spravny sposob, ako s nepriatelom bojovat. M6ze to bud
za pomoci predmetov, ulozenych v inventéari alebo za pomoci prostredia (visiace elektrické
kéble). Niektorych nepriatelov by dokonca nebolo mozné zabit, len oslabit na nejaky ¢as,
pripadne odstrasit. To by vsak znamenalo, Ze nepriatel je stdle niekde nablizku, mdze sa
vratit a znovu zacat utocit.

4.1.5 Proceduralne generované a meniace sa prostredie

Problém proceduralne generovaného prostredia je ten, ze vacsinou pozostava zo skupiny pre-
dom definovanych modulov, ktoré sa spajaju a vytvaraja herny svet. Vo vysledku prostredie
Casto vyzerd nevyrazne, opakuje sa a vyzera horsie v porovnani so statickym prostredim.
Myslienkou je, generovat prostredie iba v Specifickych pripadoch. Hra¢ sa napriklad nacha-
dza v budove, pohybuje sa cez izby a chodby pomocou otvarania dveri. Budova nemusi
byt staticka, ale moze sa vzdy jej rozlozenie menit v zavislosti od pohybu hraca. Prikladom
moze byt rovna chodba. Hrac¢ dojde na jej koniec a tam nie je ni¢ len stena. Tak sa rozhodne
otocit a ist naspaf. AvSsak pred nim sa objavia dvere do miestnosti, ktora je celd krvava a
plnd mftvych tiel. Tento princip by mohol byt pouzity aj na uvéznenie hraca v Specifickej
miestnosti, kym nevyriesi hadanku. Izba by mala niekolko dveri. Ked prejde niektorymi z
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nich, vzdy sa objavi v povodnej miestnosti. AZ po vyrieseni hidanky by vSetky dvere zmizli
a zobrazili by sa len jedny, cez ktoré by bolo mozné uniknit von.

4.2 Vysledné demo

Obsiahnut takéto velké mnozstvo napadov a generovania by zahfnialo vyvoj na niekolko
rokov a preto cielom tejto prace je vytvorit herné demo, ktoré zahrnie aspon par tychto
bodov. Praca sa zameriava na vygenerovanie nahodného labyrintu, cez ktory moze hrac
prechadzat. Jeho cielom je najst dvere, ktoré vedu von a vyhladat kluce, ktoré odomknu
tieto dvere a uniknit tak z labyrintu. Aby to nemal jednoduché, si v hre rozmiestneni
nepriatelia, ktori mu uberaju zivoty a mézu ho dokonca aj zabit. Atmosféra hry je postavena
na temnom prostredi a tichu. Ticho prerusuje len ozvena chédze hraca a obcasné ndhodné
zvuky, ktoré moézu, ale aj nemusia znamenat prichod nepriatela alebo jumpscaru.

4.3 Zivotny cyklus hry

Hrac¢ sa v priebehu hrania stretdva so 4 hernymi pohladmi — Gvodnym menu, gameover
menu, koncovy menu a s pohladom, kde sa odohrava hlavny dej hry. Vsetky medzi sebou
plynule prechddzaji (obrézok 4.1).

Play ‘ ﬂ _
—> (PN >
Guide 0 :

.

YOU
LOSE

Play again

Obrazek 4.1: Prechod medzi jednotlivymi hernymi pohladmi

4.3.1 Uvodné a koncové menu

Po zapnuti hry hraca uvita jednoduché menu s dvomi tlac¢idlami. Jedno umozni hru spustit.
Pomocou druhého si hra¢ moéze zobrazit navod, ako hru ovladat. Ked hracov zivot klesne
na 0, objavi sa gameover obrazovka. Hra¢ moze konkrétnu hru zacat hrat od znova, alebo
sa moze vratit do ivodného menu.
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Po zozbierani vsetkych kltc¢ov a otvoreni tinikovych dveri hra¢ vyhral a ma moznost sa
bud vratit do menu alebo si vygenerovat novy level.

4.3.2 Herny pohlad

Hlavnou a najdolezitejSou castou, kde sa vSetko vykonéva a generuje, je samotny herny
pohlad. Ten je zlozeny z miestnosti, hraca, inventara a faktorov strachu (obrazok 4.2).

Faktory
strachu

Obrazek 4.2: Zakladné prvky, z ktorych je zlozena hlavna herna scéna.

Ako prvé sa vygenerujui jednotlivé miestnosti. Po ich vygenerovani sa mdzu rozmiestnit
predmety, faktory strachu a hrac¢. Hra¢ sa pohybuje po jednotlivych miestnostiach, pracuje
s inventarom, zbiera predmety a interaguje s jednotlivymi faktormi strachu.

4.4 Generovanie labyrintu

Generovanie labyrintu je zlozené z 3 faz - vytvorenie mriezky, izby a nasledného rozmiest-
nenia objektov (obrazok 4.3).

Generovanie
labyrintu

Generovanie Umiestnenie

Obrazek 4.3: S generovanim labyrintu stvisia pojmy ako st mriezka, generovanie miestnosti
a umiestnenie objektov. Ako prvé sa vytvori mriezka, na ktort sa budu jednotlivé miest-
nosti ukladat. Miestnosti st zloZené z kociek, ktoré sa taktiez umiestnuji do mriezky. Po
vygenerovani miestnosti je mozné umiestnit objekty.

Pred samotnym generovanim je najskor potrebné vytvorit mriezku, na ktord sa buda
ukladat vytvorené izby. Algoritmus néasledne prehladava jednotlivé bunky mriezky v na-
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hodne zvolenom poradi a zistuje, ¢i este niekde v mriezke existuje priestor, kde mozno
vytvorit miestnost. Postupne pocas prechiddzania jednotlivymi bunkami sa vytvaraju izby,
ktoré sa na tieto bunky ukladaji. Ked je cely labyrint vytvoreny, moézu sa do jednotlivych
izieb umiestnit objekty.

4.4.1 Generovanie miestnosti vedla seba

Zakladny algoritmus postupne prechiadza mriezkou a uklada na nu vedla seba miestnosti.
Ako zaciatoény bod na mriezke sa zvoli [0, 0]. Kvoli prirodzenejSiemu vzhladu je minimélna
velkost jednej izby 2m x 2m a maximélna 10% z celkovej velkosti mriezky.

Vygeneruje sa ndhodna Sirka a vyska, podla ktorej sa vygeneruje izba. Izba sa nasledne
umiestni na mriezku (obrézky 4.4a a 4.4b). Bunky, ktoré jednotlivé kocky izby prekryvaju
sa oznacia ako obsadené. Podla toho bude algoritmus potom rozliSovat, ¢i sa na dané miesto
d4 umiestnit izba alebo nie. Po umiesteni izby sa ndhodne vyberie smer, do ktorého sa pojde
generovat dalsia izba. Bod startu sa podla toho posunie dolava, doprava, hore alebo dole
a vygeneruje sa rovnakym procesom nova izba (obrazky 4.4c a 4.4d). Po posunuti sa moze
proces generovania izby znovu opakovat, az kym nebude mozné nikde na mriezku umiestnit
izbu.
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[0,0]
START

[0,0) ——>
START
(c)

[0,0]
START

[0,0] [3,0]
START
(d)

Obrazek 4.4: Postupné ukladanie izieb do mriezky. Ako prvé sa vytvori prazdna mriezka,
na ktort sa budu postupne ukladat jednotlivé izby. Ukladanie sa zac¢ina od pozicie Start.
(obrézok a). Ked je izba vygenerovana, umiestni sa na mriezku (obrazok b). Po umiestneni
izby sa zvoli smer, kde sa bude generovat nova izba a zac¢iatoény bod sa posunie (obrazok
¢). Nésledne sa na novych stiradniciach vygeneruje nova izba (obrazok d).

Pred samotnym umiestnenim izby je potrebné skontrolovat, ¢i sa tam vObec zmesti,
alebo ¢i nepresiahla hranice mriezky. Ak dno, skisia sa zmensit jej rozmery. Pokial nepo-
moze ani to, prehladd sa okolie izby a skontroluje sa, ¢i je vobec mozné vedla aktudalnej
izby umiestnit miestnost (obrdzok 4.5). Pokial nie, algoritmus sa vrati k predchédzajicej
izbe a skusi miestnost vygenerovat vedla nej (obrazok 4.6). Hlavad myslienka algoritmu roz-
miestriovania miestnosti je zaloZeni na backtrackingu, konkrétne na algoritme Depth-First

Search.
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(b)

(d)

Obrazek 4.5: Pokus o umiestnenie izby v jednotlivych smeroch. Algoritmus vyberie novy
smer pre generovanie do lavej strany od pozicie aktuédlnej izby (obrézok a). V smere dolava
nie je mozné umiestnit izbu, pretoze sa tam nenachadza dostato¢ny pocet buniek, kde by sa
mohla vygenerovat izba. Tento smer je preto neplatny (obrézok b). Algoritmus teda vyberie
novy smer pre generovanie nadol od pozicie aktudlnej izby (obrazok c¢). V smere nadol nie je
mozné umiestnit izbu, pretoze by prekrocila hranice mriezky. Tento smer je preto neplatny
(obrazok d).
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(b)

e

(d)

Obrazek 4.6: Princip backtrackingu pri umiestiiovani izieb. Okolo aktualne spracovavanej
izby nie je ziadny priestor, kde by sa mohla vytvorit novéd izba (obrazok a). Izba sa preto
oznadi ako spracovana (obrazok b). Algoritmus sa posunie na predchadzajicu izbu (obrazok

c¢). T4 sa stane aktudlnou a algoritmus sa pokisi novi izbu vygenerovat vedla nej (obrazok
d).

4.4.2 Generovanie izby

Zakladnou jednotkou pre generovanie izby je kocka o rozmeroch 2m x 2m x 2.5m. Algoritmus
pracuje s piatimi druhmi kociek — kocka s lTavou, pravou, dolnou, spodnou stenou a dlazkou
(obrazok 4.7).

22



Obrazek 4.7: Druhy kociek, z ktorych si zostavené jednotlivé miestnosti.

Jednotlivé kocky sa umiestniuju do mriezky, ktora sa vytvara na zdklade ndhodne vyge-
nerovanej Sirky a vysky. Cez mriezku sa prechadza bunka po bunke, riadok po riadku. Podla
aktudlnej polohy v mriezke sa na aktualnu bunku umiestni prislusna kocka - obrazok 4.8.

[}
=
z
>

Sika - N

Obrazek 4.8: Postup vytvarania izby. Ako prvé sa vygeneruje nahodnd sirka a vyska. N&-
sledne sa postupne do mriezky ukladaju jednotlivé kocky a vznikne celd izba.

4.4.3 Generovanie dveri

Ked je miestnost vygenerovana, nasleduje faza umiestnenia dveri. Skontroluju sa bunky,
ktoré su spoloéné medzi novo vygenerovanou izbou a izbou, vedla ktorej sa generovala
(obrézok 4.9a). Ak st dve bunky vedla seba obsadené, znamena to ze ide o stenu, ktoru
maji spolo¢nt. Takéto bunky sa pridaju do zoznamu spolo¢nych buniek a nasledne sa na-
hodne vyberie jedna, kde sa umiestnia dvere (obrazok 4.9b). Steny na tychto bunkéch budu
zmazané a nahradené dverami, ktoré umoznia hracovi prejst medzi izbami (obrazky 4.9c
a 4.9d).
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(¢) (d)

Obrazek 4.9: Nahradenie ndhodnej spolo¢nej steny dverami. Bunky medzi novou a starou
izbou sa skontroluji. Tie, ktort su spoloéné sa oznacia (obréazok a). Zo zoznamu spolo¢nych
buniek sa ndhodne vyberie jedna, ktord bude nahradend dverami (obrazok b). Vybrana
stena sa zmaze (obrdzok c) a nahradi sa dverami (obrazok d).

4.4.4 Umiestnenie hrica

Poloha kazdej miestnosti je ulozena. Pre kazdi miestnost je uloZzeny zoznam a poloha kociek,
z ktorych sa skladé. Na zaklade toho je potom jednoduché, ndhodne vybrat startovaciu izbu,
kde sa umiestni hra¢ a ndhodne vybrat kocku, na ktort bude postaveny.

Na podobnom principe sa vyberie aj koncova miestnost. Tu ale miesto toho, aby sa
hladala podlaha na postavenie hraca, sa vyberie ndhodna stena. T4 sa potom zmaze a
nahradi{ dverami. Tieto dvere budi znamenat vychod z bludiska. Aby dvere bolo mozné
otvorit, musi hrac¢ zozbierat vsetky klice.
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4.4.5 Umiestnenie objektov

Ro6zne typy objektov st rozdelené do niekolkych skupin — kuchyna, izba, kiipeliia, obyvacka.
Tym sa dosiahne, zZe st logicky rozmiestnené a nemdze sa staf, ze sa zachod objavi v kuchyni.

V kuchyni sa mézu nachadzat predmety ako s stol, kuchynska linka, varic¢, v izbe zasa
postel a v kipelni umyvadlo, ¢i sprchovy kiut.

Zvoli sa izba zo zoznamu izieb, vyberie sa skupina objektov a predmety z tejto skupiny
objektov sa rozmiestnia po izbe. Na zaklade kociek mozno zistit, ktoré ¢asti izby st obsadené
a ktoré nie. Tak mozno docielit, Ze jednotlivé predmety sa neprekryvaji. Objekty zo skupiny
sa nemusia rozmiestnit vsetky. Ak je izba mald, mo6ze sa tam umiestnit iba jeden objekt.

Podobne ako pri rozmiestniovani izieb, aj tu mozno jednotlivé kocky oznacit ako obsadené
alebo volné. Vyberie sa kocka a na zaklade velkosti predmetu sa rozhodne, kolko kociek okolo
nej zaberie. Ak je priestor volny, predmet sa umiestni a kocky sa oznacia ako obsadené.

Okrem predmetov, ktoré dotvaraji vzhlad jednotlivych izieb, dochadza este k rozmiest-
novaniu klacov, baterky a predmetov, ktoré hra¢ moze zbierat do inventédra (tuzkové batérie,
lekarnicka). Tie st ndhodne umiestnené na ndhodnt kocku v ndhodnej izbe.

4.5 Navrh faktorov strachu

NajdolezitejSou sucastou kazdej hororovej hry sa faktory strachu. Strach sa snazi byt vyvo-
lany ¢i uz atmosférou (ticho, tmavé prostredie, ob¢asné ndhodné zvuky), alebo aj okolitymi
elementami (obrazok 4.10).

Faktory

Obrazek 4.10: V hre sa nachadza niekolko elementov, ktoré sa snazia vystrasit hraca. Patria
medzi nich hrézostrasni nepriatelia, jumpscary, rozne zvuky a blikajice svetla.

4.5.1 Jumpscare

Cielom jumpscaru je hraca necakane vystrasit. Aby sa tohto efektu docielilo, bolo navrhnuté
nahodne rozmiestniovanie kocky, do ktorej ked hra¢ narazi, tak sa spusti animécia. Na
zaciatku sa na nahodnom mieste v priestore vygeneruje jedna kocka. Zvoli sa poc¢iatocny cas,
v ktorom generovanie zac¢ne. Nasledne s ¢asovym odstupom dvadsat sekiind budu instancie
tejto kocky pribiidat na réznych miestach vo vybranej miestnosti, (obrazok 4.11). Cim sa
hrac bude dlhsie zdrziavat v miestnosti, tym sa jeho Sance na vyskocenie jumpscaru zvysuju.
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Po narazeni hraca do kocky sa vSetky vytvorené kocky vymazi zo scény a na hraca vyskoci

desivé animacia (obrazok 4.12).
= 3=kt
=
= = | | e

(a) Miestnost v ¢ase 20 sek- (b) Miestnost v case 40 sek- (¢) Miestnost v ¢ase 120 sek-
dind. dind. dind.

Obrazek 4.11: Kazdych 20 sektind pribudne v miestnosti nova kocka.

Obrazek 4.12: Po kolizii s kockou sa na obrazovke hraca zobrazi desiva animéacia. Po tejto
kolizii sa vSetky kocky vymazi zo scény.

4.5.2 Utod&iaci nepriatelia

V hre sa hra¢ moéze stretnit s dvomi typy nepriatelov: duch a monstrum. Cielom oboch
tychto nepriatelov je zranit hraca, v najhorsom pripade ho zabit. Ked sa dostani do urcitej
vzdialenosti od hraca, zacni ho zranovat a jemu klesa uroven zivota. Obaja nepriatelia maja
definované plochy, po ktorych sa mo6zu pohybovat. Pohyb po tejto ploche je dosiahnuty
vdaka bodu, ktory prenasleduji. Poloha tohto bodu sa meni v ¢ase a tak sa meni aj smer
pohybu nepriatelov (obrazok 4.13).
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Duch onstru

bod po sieti
Nahodny
bod

Obrazek 4.13: V hre sa vyskytuju 2 nepriatelia. Kazdy z nich reaguje na iné podnety z
okolia. Duch je citlivy na svetlo, zatial ¢o monstrum vyprovokuje hocijaky zvuk, napriklad
kopnutie do plechovky.

Prvym nepriatelom je duch. Duch méze chodif cez zatvorené dvere a steny. Nemozno
ho zabit ani zneskodnit. Avsak je citlivy na svetlo.

Pokial vzdialenost medzi nim a hra¢om dosiahne uréitti hodnotu, novy ciel pre monstrum
je hrac¢ a zacne ho prenasledovat namiesto kocky. Pri kazdom pribliZzeni k hrac¢ovi mu uberie
zivot (obrézok 4.14).

Zivot hraca: 100 Zivot hraca: 100

Zivot hracéa: 90

(a) (b) ()

Obrazek 4.14: Nepriatel ma svoj okruh, ktory snima, ¢i v nom hrac je alebo nie je. Pokial
v niom nie je, prenasleduje bod. (obrazok a). Ked hra¢ vojde do duchovho priestoru, ducha
prestane zaujimat bod a zacne prenasledovat hréca (obrazok b). Ked je nepriatel dostato¢ne
blizko, zacne na hraca ttocit a zacne klesat troven zivota (obrazok c).

Kedze je nepriatel citlivy na svetlo, hra¢ ma moznost v hracom priestore najst baterku.
Ked baterka svieti, duch sa deaktivuje a hra¢ moze pokojne prejst miestnostou. Baterka
ma vsak svoju vydrz, ktord sa v zapnutom stave kazdi sekundu zmensuje. Ked dosiahne
hodnotu 0, baterka prestane svietit a duch sa znovu objavi. Hra¢ musi unikniaf monstru
skor, nez ho zabije (obrazok 4.15).
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Zivot hracéa: 100 .

Zivot hraca: 100
Vydrz baterky: 100

v

Zivot hracéa: 100

4

Vydrz baterky: 0

(b)

Obrézek 4.15: Hra¢ méa moznost pouzit baterku. Ked nesvieti je mozné vidiet ducha (obrazok
a). Po zasvieteni baterky duch zmizne a hra¢ moéze bezpecéne prejst (obrazok b). Baterka
ma svoju vydrz, ktora s ¢asom klesd. Ked dosiahne hodnotu nula, baterka prestane svietit
a duch sa znovu objavi (obrazok c).

Druhym typom nepriatela je monstrum, ktoré nevidi celkom dobre. Velmi dobre vsak

reaguje na hluk.

Podobne ako aj pri prvom nepriatelovi, aj tento méa definovani plochu, po ktorej sa
moze pohybovat a prenasleduje bod. Za normélnych okolnosti sa pohybuje a Zije si svojim
zivotom. Ak hra¢ vydd zvuk (vrazi do plechovky) monstrum spozornie a zac¢ne hraca pre-
nasledovat (obrazok 4.16). Hra¢ sa musi skryt za prekdzku a potichu ¢akat, kym monstrum

prenasledovanie vzda.
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Obrazek 4.16: Nepriatel sa pohybuje volne po ploche a prenasleduje bod, ktorého poloha sa v
¢ase meni (obrazok a). Ked hra¢ vrazi do plechovky, vyda tak hlasny zvuk. Monstrum hned
spozornie (obrazok b). Nepriatel sa miesto bodu zameria na hraca a zacne ho prenasledovat
(obrazok c). Ked je nepriatel dostato¢ne blizko k hracovi, za¢ne ho zranovat (obrazok d).

Medzi hracom a monstrom existuje priamka. Pokial do tejto priamky nevstiupi ziadny
objekt, monstrum hraca stale vidi a prenasleduje ho. Pokial priamka pride do styku s
objektom, monstrum na chvilu zastane a ¢aka. Ak sa hra¢ znovu neobjavi v zornom poli
nepriatela do urcitého ¢asu, tak odchadza a hra¢ moze bezpecne prejst dalej (obrazok 4.17).
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(a) (b) ()

Obrazek 4.17: Medzi hracom a nepriatelom existuje priamka, ktord snima ¢i je medzi nim
nejaky objekt alebo nie (obrazok a). Ak sa v ceste priamky objavi nejaky objekt, nepriatel
strati vyhlad na hraca a nevie ho viac zamerat (obrazok b). MonsStrum za¢ne opéat prena-
sledovat bod a hraca zanechd. (obrazok c).

4.5.3 Hra tienov

Tiene st dobrym nastrojom, ako zmiast hrica a vyvolat v nom dojem, Ze niekto za nim
stoji. Pokial je hra¢ v jednej rovine so svetlom a kamera smeruje tam, kam dopadaja luce
svetla, objavi sa na stene tieni (obrazok 4.18c). Pokial ale trochu pohne kamerou a vyjde z
tejto linie, neuvidi na stene ni¢ (obrazky 4.18a a 4.18b).

- Q ................................ 3

(a) (b) ()

Obrézek 4.18: Ked hraé nie je v jednej rovine so svetlom - nevidi ni¢ (obrazok a). Ked je v
jednej rovine so svetlom ale pozerd inym smerom - stale nevidi ni¢ (obrazok b). Avsak ked
hra¢ a jeho kamera st v jednej rovine so svetlom - na stene sa zobrazi tien (obrézok c).

4.5.4 Prostredie

Jednym z dolezitym prostriedkov pri vytvarani hororovej atmosféry si zvuky. Rozne typy
zvukov, ktoré maju v hracovi vyvolat dojem, Ze sa nieco v jeho okoli nachddza sa rozmiestia
po hracej ploche. Slizia predovsetkym k zméteniu hraca a vyvolaniu véicsieho napétia.

Prostredie tiez mozno dotvorit blikajucim svetlom, kde sa intenzita svetla v ¢ase na-
hodne postva hore dole. Tymto spdsobom sa vytvori blikajuci efekt.

4.6 Hrac

Hrac¢ ma svoj zivot, zbiera kltce a predmety, otvara dvere a pohybuje sa po hracom priestore
(obrézok 4.19). Méze chodit, behat, skdkat a zakradat sa.
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Zbieranie
predmetovy;

Tuzkové
batérie

Obrazek 4.19: Hlavnou tlohou hraca v hre je chodif po labyrinte a zbierat predmety. Aby
hra bola tazsia, ma aj troven zivota, ktory ked klesne na 0, tak hra¢ umiera.

Hlavnou tlohou hraca je hladanie klticov, ktoré si rozmiestnené po celom labyrinte.
Aby bolo ovladanie jednoduchsie, v strede obrazovky sa nachadza kurzor. Ked s nim hrac
zameria na konkrétny objekt, zacne pulzovat a zobrazi sa informac¢na hlaska, ktord ho
vyzyva k zdvihnutiu predmetu pomocou prislusného tlac¢idla pripadne k otvoreniu dveri.

Hrac¢ moze zbierat lekarnicky, ktoré mu dodaju zivot, baterky, tuzkové batérie, klice,
ktoré mu znovu umoznia pouzit ich v hre.

Baterky a lekarnicky zbiera do inventara, odkial ich mo6ze v pripade potreby pouzit.

4.6.1 Zbieranie klticov

Cielom hry je zozbierat vsetky kltuce a ujst z labyrintu pre¢. Aby mal hrac¢ lepsi prehlad, zob-
razuje sa na obrazovke informécia o poc¢te nazbieranych kltcov. Kluce, kedze ich nemozno
priamo pouzit, sa nezobrazuji v inventari.

KTice maju svoje pocitadlo. Po zdvihnuti klItca sa pocitadlo zvysi a objekt sa odstrani
zo scény. Toto pocitadlo sa hracovi zobrazuje v lavom hornom rohu. Ziska tak jednoduchy
prehlad o tom, kolko klicov mé a kolko ich musi eSte nédjst (obrazok 4.20).

Pocet kIicov: 0/12 Pocet kIicov: 0/12 Pocet klacov: 1/12

(a) (b) ()

Obrazek 4.20: Hra¢ na obrazovke vidi informéaciu o pocte klucov. Kluce su rozhadzané
nahodne po labyrinte (obrazok a). Ked hrac¢ narazi na kIG¢ a zameria nan kurzorom, zobrazi
sa mu na obrazovke vyzva na stlacenie klavesy E (obrazok b). Po stlaceni "E"objekt z
obrazovky zmizne a na pocitadle klicov sa stav zvysi. (obrazok c).
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4.6.2 Otvaranie dveri

Hrac¢ moze rozne interagovat s prostredim. Jednym z druhov interakcie je otvaranie dveri.
Existuju dva stavy, v ktorych sa mézu nachadzat — otvorené a zatvorené. Pri prechode z
jedného stavu do druhého dvere rotuji okolo osi y (obrézok 4.21).

Y Y Y

(0,2,0)

X Z X Z

Obrézek 4.21: Princip otvarania dveri. Dvere rotujii okolo osi y. Dvere sa otvaraji (rotuji)
s rychlostou 2 jednotky okolo osi y.

4.6.3 Inventar

Ako uz bol spomenuté, hra¢ ma k dispozicii inventar, do ktorého si moze zbierat predmety
(lekérnicka, tuzkové batérie). Inventar si moze hrac¢ jednoducho zobrazit stlaGenim prislusne;j
klavesy. Ked je inventar otvoreny, chod celej hry sa zastavi a hra¢ moze pracovat len s
inventarom.

Inventar je vizualizovany ako 2D objekt. Tento objekt ma mriezku, do ktorej st postupne
pridavané ikony, symbolizujtce jednotlivé zozbierané predmety. Okrem iného inventar obsa-
huje tlac¢idlo, ktorym ho je mozné zavriet. Po zatvoreni inventara sa chod hry znovu spusti
(obrazok 4.22).

Kazdy objekt je jedinecéne identifikovany svojim ID, ma svoj nazov a hodnotu, ktora
predstavuje o kolko sa ma zvysit hodnota zivota hraca alebo baterky.

Predmety sa po zodvihnuti zo scény vymazi a s pridané do zoznamu objektov v in-
ventari. Na zédklade nazvu zdvihnutého predmetu sa vyberie ikona, ktord sa zobrazi vo
vizualizacii inventara spolu s prislusnym nazvom. Hrac¢ kliknutim na tdto novo vytvorent
ikonu je schopny objekt pouzit. Po pouziti sa objekt vo vizualizacii a zoznamu objektov
zmaze. Podla typu objektu sa bud jeho hodnota pri¢ita k zivotu hraca alebo k zivotnosti
baterky.

Objekt moéze hra¢ priamo z inventara aj zmazaf.
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Obrazek 4.22: Hra¢ ma k dispozicii inventar, do ktorého mdze zbierat rdzne predmety —
napriklad lekarnicku (obrazok a) Ked zameria kurzor na zbierany predmet, zobrazi sa mu
na obrazovke vyzva na stlacenie klavesy E (obrazok b). Po stlaceni kldvesy sa predmet
objavi v inventari a zmaze sa z hry (obrazok c).

4.7 Ovladanie

Hra sa ovldda prostrednictvom mysi a klavesnice (obrazok 4.23). Pohlad kamery sa hybe
spolu s pohybom mysi. Samotny hrac¢ sa pohybuje pomocou klaves W, A, S, D. Okrem kla-
sického pohybu, moéze hrac¢ pri stlaceni "Shift"bezat, "Ctrl"sa plazit alebo "space'vyskocit.
Predmety je mozné zbierat pomocou klavesy E. Baterku moze hra¢ zapnit/ vypnit pomo-
cou klavesy F. Inventar sa zobrazi po stlaceni klavesy I. Po otvoreni inventara sa hracovi
na obrazovke zobrazi mys, pomocou ktorej moze bud pouzit, alebo odstranit predmety z
inventara. Pokial chce hra¢ hru ukoncit, moze tak urobit pomocou tlac¢idla Esc. Tym sa
vrati do menu.
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Obrazek 4.23: Zakladné ovladanie hry pomocou klavesnice.
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Kapitola 5

Unity

Pre jednoduchost a velka popularitu bol pre implementaciu zvoleny engine Unity. Jednotlivé
scripty st pisané v jazyku C#. Kapitola vychddza z dokumentacie Unity [1]. Vybrané st
relevantné informadcie, ktoré sa viazu k implementovanej hre. Unity je popisané tak, aby
vyslednd implementécia hry bola zrozumitelné éitatelovi. Dalie informéacie mozno najst v
publikdciach Unity in Action: Multiplatform Game Development in C# [5] a Unity Game
Development Cookbook: Essentials for Every Game [10].

Unity je multiplatformovy herny engine, ktory je vyvinuty spolo¢nostou Unity Techno-
logies. Je povazovany za jeden z najpopularnejsich hernych enginov na svete.

Jednou z najvacsich vyhod Unity je jeho pouzivatelské rozhranie. Unity mé velmi intu-
itivne rozhranie a poskytuje vyvojarom mnozstvo nastrojov a funkcii, ktoré im umoznuju
vytvarat hry bez toho, aby museli mat vela predchadzajicich sktsenosti v programovani
alebo 3D grafike. Vyvojari mozu pouzivat prichystané zlozky, tzv. assets a skripty, ktoré im
pomahaju pri tvorbe hry.

Vyvojari mozu tiez vyuzif obrovskil komunitu Unity, ktora sa deli o zdrojové kody,
prichystané zlozky, tutoridly a iné uzito¢né materidly. Tato komunita umoznuje vyvojarom
zdielat svoje skusenosti, riesit problémy a ziskavat nové znalosti a napady.

Medzi jeho najdolezitejsie funkcie patria visual scripting, cross—platform development,
2D a 3D grafika, fyzika, umeld inteligencia, audio a networking.

Unity bol pouzity pre vyvoj niekolkych popularnych hier, vratane Hearthstone: Heroes
of Warcraft, Ori and the Blind Forest, Monument Valley a mnohych dalsich.

5.1 Entity component system

Jadrom Unity Data—Oriented Tech Stacku je entity component system. Unity Data-Oriented
Tech Stack (DOTS) je skupina technolégii a frameworkov, ktorych cielom je optimalizovat
a zefektivnif vykon hier a aplikicii postavenych v Unity Engine.

Entity Component System (ECS) je programovaci model, ktory umoziuje vyvojarom
hier v Unity lepsie organizovat ich kéd a dosiahnuf lepsiu vykonnost. ECS nahradil tradi¢ny
model objektovo—orientovaného programovania pre hierarchické GameObjecty a kompo-
nenty v Unity.

Unity pouziva Entity Component System (ECS) na spravovanie dat v hriach. ECS umoz-
nuje oddelit data a logiku a spravovat ich oddelene, ¢o vedie k lepsiemu vykonu a efektivnosti
v porovnani s tradi¢cnym modelom programovania.
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ECS v Unity sa sklada z entit, komponentov a systémov. Entita predstavuje konkrétny
objekt v hre, zatial ¢o komponenty si data, ktoré popisuju entitu, napriklad polohu, rych-
lost, farbu a podobne. Systémy potom spracovavaju tieto data a vykonavaju akcie v hre,
napriklad pohyb, kreslenie a iné (obrézok 5.1).

Svet

\
/

Entita A

Komponent 1 |«

Entita B Systém
Komponent 1 [
Komponent 2 =i
Entita C Systém

Komponent 1}

Komponent 2 |

Komponent 3 [¢

Obrazek 5.1: Model ESC, ktory sa vyuziva pri vyvoji hier v Unity. Jednotlivé entity repre-
zentuju herné objekty, ktoré sa vo svete nachadzaju. Kazda enita je zloZzena z komponentov.
Systémy, maju na starosti spravovanie jednotlivych komponentov. Vdaka tomu je mozné
paralerné vykonavanie tiloh pre rozne entity a ich komponenty.

ECS umoznuje vyvojarom vytvarat efektivnejsie a skalovatelnejsie hry, pretoze odde-
lenie dat a logiky znamend, Ze jednotlivé ¢asti hry moézu byt spracovavané paralelne, ¢o
zlepsuje vykon. ECS tiez umoznuje vyvojarom vyuzivat moderné technolégie, ako su via-
cjadrové procesory a grafické karty, lepsie optimalizovat vykon hry pre rézne platformy, ako
aj vytvarat hierarchické zavislosti a zaroven uchovavat priamu kontrolu nad svojimi datami.

5.2 Scéna

Scéna v Unity je zdkladnym stavebnym blokom pre tvorbu herného prostredia (obrézok 5.2).
Je to virtualny priestor, v ktorom mo6zu byt umiestnené herné objekty, postavy a vizudlne
prvky. Scéna modze obsahovat rézne prvky, ako st osvetlenie, zvuky, kamery, terén, postavy,
vozidla a rozne iné objekty a vizualne prvky. Kazdy objekt mdze maf svoje vlastnosti a
parametre, ktoré moézu byt nastavené v editore Unity. Okrem toho sa v scéne nachidzaju
aj rozne komponenty, ktoré umoznuju interakciu s objektami a poskytuju im urc¢ité funkcie
a vlastnosti.

V Unity je mozné vytvorit scénu pomocou grafického rozhrania alebo kédu. Scéna méoze
byt Tubovolnej velkosti a m6ze obsahovat rozne typy objektov, ktoré navzijom medzi sebou
interaguju. Tieto objekty mozu byt importované z externych programov, ako st Blender,
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Maya alebo 3D Studio Max, alebo je ich mozné vytvorit priamo v Unity. Hra mo6ze mat
viac scén a kazdd modze obsahovat iné objekty.

Obrazek 5.2: Zakladny vzhlad hernej scény v Unity. Zakladnym prvkom kazdej hernej scény
je kamera a osvetlenie. Do scény je potom mozné pridavat rozne objekty, efekty, animécie
a pod.

5.3 MonoBehaviour

MonoBehaviour je zakladna trieda, z ktorej je odvodeny kazdy skript Unity. Pri pouziti
jazyka C# musi byt kazdy script explicitne odvodeny z MonoBehavior triedy, inak ho
nebude mozné pripojit k hernym objektom.

Téato trieda poskytuje rozne metédy, ktoré umoznuju programatorom manipulovat s
poziciou, roticiou, mierkou a inymi vlastnostami herného objektu, ako aj komunikovat s
inymi hernymi objektmi a s uzivatelom.

Obsahuje funkcie pre inicializaciu, aktualizdciu, manipulaciu s komponentami, spraco-
vanie kolizii a iné, ktoré umoznuji programatorom interagovat s engine, spravovat zivotny
cyklus hry a spravovat herné objekty.

Medzi zékladné funkcie, ktoré boli pouzité aj pri implementécii patri:

o Start() — Funkcia, ktord sa spusti pri inicializacii herného objektu a sluzi na inicia-
liziciu premennych alebo nastavenie pociato¢ného stavu objektu. Vol4 sa len raz pri
spusteni hry.

o Update() — Funkcia, ktora sa spusti kazdy snimok (frame) hry a slizi na aktualizéciu
stavu herného objektu.

Medzi zékladné verejné metdédy patri:

o Invoke()— Ide o funkciu, ktord zavold zadani metédu o uréenom ¢asovom s oneskoreni
v sekundach.

o InvokeRepeating() — Funkcia zavold zadani metédu po uréitom c¢asovom oneskoreni
v sekundach a potom ju opakuje podla nastaveného intervalu.

o Cancellnvoke() — Metddia, ktord zrusi vsetky Invoke volania.
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o StartCoroutine() — Ide o funkciu, ktord umoznuje sptustat korutiny. Korutiny st me-
tody, ktoré umoznuji asynchrénné a ¢asovo riadene spracovanie kodu. Ich vykonavanie
je mozné prerusit a neskor obnovit.

o StopCoroutine() — Metdda slizi na zastavenie vykondvania korutiny, ktord je aktivna
vramci aktualneho objektu alebo skriptu.

Verejné metddy sa pouzivaju pre spuistanie a ukoncovanie réznych procesov. V. MonoBe-
haviour triede mozno tiez najst metddy, ktoré sa pouzivaji na pristup k réznym informéciam
a komponentom vramci herného objektu a jeho okolia.

Medzi najpouzivanejsie patria:

o Instantiate() — Tato metéda slizi na vytvaranie képii hernych objektov. Je to velmi
uzitoéné na vytvaranie novych objektov v hre, napriklad na vytvorenie nepriatelov
alebo predmetov.

o Destroy() — Tato metéda slizi na odstranenie herného objektu. Je to uzitoc¢né pri
eliminovani nepriatelov, zni¢eni predmetov alebo odstranovani objektov z hry.

o GetComponent() — Tato metdda slizi na ziskanie referencie na komponenty hernych
objektov. Pomocou tejto metdédy modzeme pristupovat k vlastnostiam a metédam da-
ného komponentu.

o Play() — Této metdéda sluzi na spustenie prehrédvania animacie v hernom objekte. Je
to uzitoCné pri animécii postav v hre.

V MonoBehavior triede su dolezité aj metdédy zvané Messages, ktoré si volané auto-
maticky v ur¢itych situdciach pocas behu hry. Tieto metdédy slizia na spracovanie réznych
udalosti v hre. Niektoré z najcastejSie pouzivanych sprav v Unity si:

o Awake() — Tato sprava sa vola, ked je herny objekt inicializovany, ale predtym, ako
sa zobrazi na obrazovke. Tato metdda sa pouziva na inicializdciu premennych a na-
stavenie pociato¢nych hodnot.

o OnTriggerEnter() — Tato sprava sa vola, ked sa herny objekt dostane do kontaktu
s inym hernym objektom, ktory ma nastaveny Collider a Trigger. Tato metdda sa
pouziva na spracovanie kolizii medzi hernymi objektmi.

o OnTriggerExit() — Tato sprava sa vold, ked herny objekt opusti zénu kolizie s inym
objektom.

o OnCollisionEnter() — Tato sprava sa vola, ked sa herny objekt dostane do kontaktu s
inym hernym objektom. Tato metdda sa pouziva na spracovanie kolizii medzi hernymi
objektmi.

o OnMouseOver() — Tato mettdéda sa vold, ked sa mys dostane do konaktu s hernym
objektom.

o OnMouseFEzit() — Tato metdda sa vola, ked sa myS uz nie je viac v kontakte s hernym
objektom.

37



5.4 GameObject

Zékladnym stavebnym prvkom v Unity je GameObject (obrézok 5.3). Kazdy prvok v hre,
ako napriklad postavy, predmety alebo prostredie, si reprezentované ako GameObjeckty.
Tieto objekty mézu byt pridané do scény a umiestnené v hierarchii objektov.

Kazdy GameObject mé svoje meno, poziciu, rotaciu a Skalovanie v priestore 3D sveta,
kde sa nachadza. GameObject mdze byt umiestneny v hierarchii iného GameObject, ktory
mu moéze sluzit ako rodicovsky objekt.

GameObject moze byt tiez prispdsobeny pomocou skriptovania a grafického rozhrania
Unity Editoru. Tieto prvky umoznuji tvorcom hier vytvarat vlastné funkcie a akcie pre
GameObject, ktoré definuju jeho spravanie a interakciu s okolitym prostredim.

Obrazek 5.3: Na obrazku je znazornena kocka, ktora reprezentuje zakladny herny objekty
v Unity.

5.4.1 Komponenty

Komponenty sa prvky, ktoré sa pridavaja k GameObjectom a definuju ich vlastnosti a spra-
vanie. Komponenty mozu byt grafické, zvukové alebo interaktivne prvky, ktoré umoznuja
realizovat rézne funkcionality v hre alebo aplikacii.

Kazdy komponent obsahuje vlastnosti, ktoré urcuji jeho funkénost a interakciu s oko-
litym prostredim. Komponenty mozu byt pridané k GameObjectu pomocou Unity Editoru
alebo skriptovania v jazyku C#.

GameObject v Unity obsahuje zdakladné komponenty, ako napriklad Transform, Ren-
derer, Collider, Rigidbody, Mesh Renderer a mnoho dalsich. Transform slizi na urcenie
pozicie, rotacie a velkosti objektu v 3D priestore. Renderer urcuje, ako sa objekt zobrazuje
v hernom svete, , Mesh Renderer zobrazuje vizudlnu reprezentaciu 3D objektu na zdklade
jeho geometrie (meshu) a materidlov a Collider urcuje jeho fyzikdlne vlastnosti.

5.4.2 Collider

Collider (kolizny komponent) v Unity je komponent, ktory sa pridava k GameObjectu a
slazi na detekciu kolizii s inymi objektami v hre alebo aplikacii. Collider definuje tvar a
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velkost koliznej oblasti GameQObjectu, ktora je pouzita na detekciu kolizii s inymi objektami
(obrazok 5.4).
Collider mdze byt tiez pouzity na detekciu kolizii s objektami z okolitého prostredia, ako
SU terén, steny alebo iné objekty. Na zaklade toho mozno urcit, ako sa bude herny objekt pri
takejto kolizii spravat. Napriklad, Collider mo6ze byt pouzity na zastavenie pohybu herného
objektu pri kolizii s inym objektom alebo na spustenie skriptu, ktory reaguje na koliziu.
Existuje niekolko typov koliznych komponentov, medzi ktoré patri:

e BozxCollider— Urc¢uje koliznu oblast vo forme kvadra.
e CapsuleCollider — Urcuje koliznu oblast vo forme kapsuly.

e MeshCollider — Urcuje koliznu oblast na zaklade vlastnosti zvolenej 3D siete.

Obrazek 5.4: Hernym objektom je mozné pridavat rézne kolizne komponenty. Na obrazku je
zachytend kocka, ktora obsahuje komponent BoxCollider (zelend kocka). Koliznemu kom-
ponentu mozno nastavit velkost a umiestnenie vramci objektu.

5.4.3 Rigidbody

Rigidbody v Unity je komponent, ktory sa pouziva na definovanie fyzikalnych vlastnosti her-
ného objektu, ako napriklad hmotnost, gravitaciu a pohyb. Herny objekt moze tak reagovat
na fyzikalne sily, ako su gravitécia, sila alebo tlak. Pouzitie Rigidbody v hre alebo aplikacii
vyrazne zlepsuje realistickost pohybu objektov a umoznuje simulovat realisticka fyziku.

Rigidbody ma niekolko vlastnosti, ktoré ovplyvinuju jeho spravanie. Niektoré z tychto
vlastnosti st napriklad Drag, ktory uréuje odpor vzduchu pdsobiaci na herni objekt, An-
gularDrag, ktory ur¢uje odpor na rotaciu alebo Mass, ktoré urcuje hmotnost. Objekty s
vysSou hmotnostou reaguju na sily pomalsie ako objekty s nizsiu. Tiez sa budi pomalsie
otacat a pohybovaf.

Rigidbody mdze byt ovladany pomocou skriptov, ktoré urcuju jeho spravanie pri réznych
interakciach s okolitym prostredim. Napriklad, skript moéze byt pouzity na pohyb herného
objektu pomocou klavesnice alebo na spustenie animécie pri kolizii s inym objektom.
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5.4.4 Navmesh

NavMesh v Unity je funkcia, ktord umoznuje generovat naviga¢né siete pre objekty v hernom
svete. Navigacna sief sa tvori z kolizii objektov, ktoré sa daju prechadzat, a umoznuje
objektom v hernom svete najst a planovat cestu medzi dvoma bodmi. Oblasti st vytvorené
na zaklade geometrie scény a slizia ako "cestné mapy'pre herné postavy, ktoré sa pohybuja
po scéne.

V praxi sa NavMesh vyuziva v hre pre pohyb postav po svete, kde umoznuje postavam
pohybovat sa plynule a realisticky po réznych terénoch a prekazkach. NavMesh poskytuje
hernym vyvojarom rézne moznosti nastavenia, ako napriklad rychlost postavy, vzdialenost
od prekazok a podobne.

Aby sa mohli herné objekty po naviga¢nej sieti pohybovat, musia mat priradend kompo-
nentu NavMesh Agent. Tento komponent je schopny analyzovat NavMesh a najst optimalnu
cestu medzi dvoma bodmi v hernom svete.

5.4.5 Scriptable object

Scriptable Object v Unity je trieda, ktora umoznuje tvorcom hier a aplikacii vytvarat vlastné
objekty so skriptovanymi datami, ktoré moézu byt nasledne pouzité v hre alebo aplikacii.
Scriptable Objecty majt vlastnosti rovnaké ako ktorykolvek iny objekt v Unity, ale nevyza-
duju, aby nie st viazane k ziadnemu hernému objektu. To znamené, ze umoznuje vytvarat a
ukladat rézne typy dat, ako napriklad inStancie tried, konfiguracie, textové stibory a dalsie.
Tvorcom to umoznuje vytvarat a spravovat rozne data, ako st zvuky, animacie, textury,
nastavenia a iné, bez nutnosti priradovat ich k objektom v scéne.

Scriptable Object umoznuje vytvorit jednoducho zdielané data medzi viacerymi objek-
tami v Unity hierarchii, ako aj medzi réznymi scénami. Taktiez umoznuje vytvarat jedno-
ducho editovatelné data, ktoré sa daju ulozit a pouzit v aplikacii.

5.5 UI komponenty

V Unity mozno najst mnozstvo prvkov a nastrojov, pomocou ktorych je mozné vytvorit
uzivatelské rozhranie priamo v hre. Tieto Ul komponenty umoznuji hracom a uzivatelom
interagovat s hrou (obrazok 5.5).

Zékladné Ul komponenty:

e Canvas — Je zakladnym prvkom Ul v Unity. Reprezentuje rovinu, na ktord st umiest-
nené vsetky ostatné Ul prvky. Obsahuje nastavenia ako je rozliSenie, skalovanie atd.

o Text(TextMeshPro) — Ul Text umoziuje zobrazovat staticky text. Mozno definovat
jeho vlastnosti ako obsah, velkost, farba pisma atd.

e Image — Sluzi k zobrazeniu obrazkov alebo sprite.

e Button — Ul Button je interaktivny prvok, na ktory mozno kliknit. K tlac¢idlu mozno
priradit udalosti (tzv. onClick), ktoré st spustené pri kliknuti na tlacidlo.

e Scroll View — UI Scroll View umoziiuje uzivatelovi prehddzat obsah, ktory je va&si
nez samotny Canvas. Podporuje horizontdlne aj vertikalne postivanie obsahu.

e Layout Group — Layout Groups si komponenty, ktoré slizi k automatickému uspori-
adaniu prvkov vo vnutri panelu alebo iného kontajneru.
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Obrazek 5.5: V unity prostrednictvom komponentu Canvas je mozné jednoducho vytvorit
uzivatelské rozhranie. Mozno nan umiestnovat dalsie komponenty. V zltom ramceku je zna-
zorneny objekt Text(TextMeshPro), v ¢ervenom ramcéeku Image , v orandzovom ramdéeku
Button a vo fialovom ramcéeku Scroll View.

5.6 Field of view

Field of View (FOV) je uhol pohladu, ktory urcuje, aké objekty alebo oblasti si viditelné
pre urcity objekt s kamerou. FOV sa pouziva najmé v 3D prostredi, kde zobrazuje, aké
objekty su videné v rovine, kde sa nachiddza kamera.

FOV moéze byt nastaveny v kamere v Unity Editori alebo v skripte pomocou kédu. Pri
nastavovani FOV sa zvy¢ajne pouziva jednotka stuptiov. Cim vaési je uhol FOV, tym &irsi
je zorny uhol a tym viac sa bude zobrazovat v pohlade kamery. Naopak, mensi uhol FOV
znamend uzsi zorny uhol a zobrazi sa menej.

FOV sa pouziva najmé v ramci kamier a objektov, ktoré maji obmedzeny vyhlad, ako
st NPC postavy (Non-Player Character), priSery, bezpecnostné kamery a podobne. FOV
je tiez dolezity pri simulacii pohybu a viditelnosti objektov v prostredi.
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Kapitola 6
Vysledna implementacia

Tato cast popisuje vyslednil implementaciu navrhnutych hernych mechanik v Unity. Popi-
suje, ako je hra strukturovand a rozlozena do scén, z ¢oho s jednotlivé scény zlozené a ako
sa postupne vytvaraji. Vsetky textiry, modely a zvuky, pouzité vo vyslednej implementéacii,

boli stiahnuté z verejne dostupnych assetov z Unity asset storu .

6.1 Struktira aplikacie

Hra obsahuje Styri scény: Scéna Menu, scéna You win, Main a scéna Game over, obra-
zok 6.1. Prechod medzi jednotlivymi scénami je zabezpeceny pomocou metdédy LoadScene,
ktord sluzi k nacitaniu scény, ktora jej bola zadand v argumente. VSetky scény obsahuja
komponent Canvas, osvetlenie a zvukovy systém.

Scéna
You win

Spustanie
hry

Scéna
Game over

Obrazek 6.1: Vsetky scény si medzi sebou prepojené a mozno medzi nimi prechddzat. Po
zapnuti hry sa ako prva zobrazi scéna Menu, z ktorej mozno prejst do scény Main. Podla
toho, ¢i hrac¢ hrou presiel tispesne, alebo ho pocas hrania zabili, sa zobrazi You win alebo
Game over scéna. Z nich je mozné sa opat dostat do Menwu alebo skusit hrat hru odznovu.
Zo scény Main je mozné hru aj ukoncit a dostat sa naspéat do scény Menu

Yhttps:/ /assetstore.unity.com
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Menu, Game over a You win scéna su jednoduché scény, ktoré zobrazuju len uzivatelské
rozhranie. Zékladnymi komponentami tychto scén st obrazky (Images), text (TextMeshPro)
a tla¢idla (Buttons). Hlavnym komponentom tychto scén su prave tla¢idla, ktoré umoznuju
hrécovi interagovat so scénami (obrézky 6.2 a 6.4) . Uvodnou scénou je scéna Menu (obra-
zok 6.3).

Tlacidlo
play

Tlacidlo
quit

Tlac¢idlo
help

Nacitanie
hlavnej scény,

Ukoncenie
aplikacie

Tlaé¢idlo
back

Zobrazenie
napovedy

Obrazek 6.2: Scéna Menu obsahuje tri tlac¢idla — Play, Help a Quit. Pomocou tlacidla Play
sa nacita hlavnda scéna a hrac¢ tak zacina hrat hru. Za pomoci tlac¢idla Quit sa ukonci cela
aplikacia. Tla¢idlo Help deaktivuje tlac¢idla Play, Help a Quit a aktivuje tlac¢idlo Back a
zobrazi napovedu. Hrac¢ tak nadobudne dojem, Ze sa preslo do inej scény. Kliknutim na
tlacidlo Back sa scéna vrati do iivodnej podoby.

FORWARD.
BACKWARD
STRAFELEFT
STRAFE RIGHT

CROUCH
SPRINT

JUMP
INVENTORY
BATTERY ON/OF
MENU

Obrazek 6.3: Vysledny vzhlad avodného menu, vytvoreného v Unity. Obrazok v Tavo zobra-
zuje zakladny vzhlad. Obrazok vpravo zobrazuje uzivatelské rozhranie, ktoré je zobrazené
po kliknut{ tlac¢idla help. Napoveda je vyobrazena na komponente Scrolled View.

Scény You win a Game over maji totozni funkcionalitu tlacidiel (obrazok 6.4). Lisi sa
len ich vzhlad (obréazok 6.5).
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Scéna
game over

Scéna
you win

Tlacidlo
try again

Tlacidlo
menu

Tlacidlo
play again

Tlacidlo
menu

Nacitanie
menu scény

Obrazek 6.4: Scény You win a Game over obsahuju len dve tlacidla — jedno na nacitanie
hlavnej hernej scény Main a druhé, ktorym je mozné sa vratit do Menu.

YOUWIN!

PLAY AGAIN
MENU

Obrazek 6.5: Vysledny vzhlad You win a Game over scény v Unity.

Hlavnou a najdoélezitejSou scénou, je herna scéna Main, ktora obsahuje cela logiku hry
(obrézok 6.6). Nachddzaji sa v nej herné objekty, Ul komponenty, osvetlenie a audio ob-
jekty.
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Hlavna
kamera(hraé

Osvetlenie

Scripty pre \
ovladanie

Obrazek 6.6: Herné scéna Main je zlozend z osvetlenia, ktoré sa snazi vytvorif temni atmo-
sféru, game objektov, s ktorymi hrac¢ interaguje, Ul rozhrania, pomocou ktorého ma hrac
vizualizovany na obrazovke napriklad inventir a hlavnej kamery. Aby bola hra hratelna,
su ku game objektom, Ul komponentom a kamere priradené skripty, ktoré ich ovladaju a
zabezpecuju chod hry.

Kedze objekty sa generuju dynamicky (az po spusteni aplikicie), herné scéna obsahuje
len par hernych objektov a Ul komponentov. Az po spusteni aplikacie sa do scény umiestnia
vSetky potrebné objekty (obrézok 6.7).

(b) ()

Obrazek 6.7: Scéna sa dynamicky vytvara po spusteni hry. Pred jej spustenim sa v nej
takmer ni¢ nenachddza (obrazok a) Po spusteni hry sa do scény postupne pridévaja vsetky
objekty (b a c).

Najdolezitejsim hernym objektom hlavnej scény je maze__generator, ktory ma k sebe
pripojeny script, ktory generuje cely labyrint a vyvolava funkcie, ktoré postupne v ramci
labyrintu rozmiestiuje jednotlivé herné objekty (obrézok 6.8).
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Generovanie miestnenie

) Umiestnenie
labyrintu

klicov

miestnenie
objektov do
nventara

Vytvorenie

Umiestnenie). Umiestnenie
navmesh

vybavenia

Tuzkové

Umiestnenie batérie

nepriatelov,

Bod

pre ducha Plechovka

Obrazek 6.8: Do hernej scény sa postupne dynamicky umiestniuju jednotlivé objekty. Po-
stupne sa v metdde Start() volaji funkcie, ktoré maji na starosti prislusny objekt umiestnit
nahodne v labyrinte. Ako prvy sa vygeneruje cely labyrint. Ked je labyrint hotovy, zavola
sa funkcia, ktord vygeneruje v labyrinte inikové dvere. Po umiestneni dveri sa umiestni
hrac, kluce, objekty, ktoré hra¢ zbiera do inventira (lekdrnicka a tuzkové batérie), zvuky
a objekty, ktoré tvoria vzhlad izby (stolicky, stol). Po umiestneni vSetkych tychto objektov
mozno cez cely labyrint vytvorit NavMesh a umiestnit nan nepriatelov. Spolu s nepriatelmi
sa do scény umiestnia body, ktoré budu prenasledovat. S duchom sa do jednej miestnosti
umiestni aj baterka a s crawlerom plechovka.

Dalsimi objektami st Audio, ktoré obsahuje zvuky, ktoré hra¢ vydava pocas chodze,
behu a skoku, Diretional Light, Canvas (obrazky 6.9 a 6.10), First Person Controller a
prazdne objekty Crawler _point, Ghost_point, ktoré s zodpovedné za pohyb nepriatelov,
Ghost a Crawler, ktoré vytvaraju pre nepriatelov naviga¢nu siet, Cubes_generator, ktory
na sebe nesie script, ktory je zodpovedny za generovanie kociek pre jumpscere a nakoniec
Inventory a Inventory__open. Tie maji na sebe pripojené scripty, ktoré pomahajua pri praci
s inventarom.
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v fp) Canvas

) jump_screen
@ cursor >
(1) action_text
f7) action_key
(7) press_text
(7] counter_keys
() all_keys
(1) key_sprite

» (1) Inventory

» () health
) locked

» () battery_health

Obrazek 6.9: Canvas je zlozeny z niekolkych objektov, ktoré sa hracovi zobrazuju na ob-
razovke. Niektoré objekty su zobrazené pocas celého chodu hry, niektoré sa zobrazia na
zéklade interakcii, ktoré hra¢ v hre vykondva. Napriklad, ked hra¢ zameria kurzorom na
dvere, zobrazi sa text press_text, ktory vyzyva hraca k stlaceniu E.

R N R

y
BL: 100 | HP: 100-: :

Obrazek 6.10: Vysledny vzhlad Canvasu v Unity. Hra¢ pocas celej hry vidi na obrazovke
kurzor, pocitadlo klic¢ov a svoj zivot. Postupne sa na obrazovke zobrazuju texty napriklad
na otvorenie dveri alebo zostavajica vydrz baterky.

6.2 Generovanie labyrintu

NajdolezitejSou a hlavnou casfou je generovanie labyrintu. Aby generovanie bolo jednodu-
chsie, boli vytvorené dve triedy — jedna pre uchovévanie informacii o stave jednotlivych
buniek a druhd o stave izieb (obrazok 6.11). Hlavny algoritmus generovania je zndzorneny
na obrazku 6.12.
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Room
Objekt room: GameObject
Vyska: int
Sirka: int
Pozicia: Vector3
Velkost Vector2Int
Pozicia kociek podlahy: List< Vector3 >
Pozicia kociek stien:  List< Vector3 > Cell
Smer stie.n: List< string > Navstivena: bool
Prefab stien: List< GameObject > Izba na bunke: Room
kPoz1’cia kociek dveri: Vector3 |

Obrazek 6.11: Obrazok znazornuje dve triedy, ktoré boli vytvorené pre jednoduchsiu pracu
pri generovani. Trieda room slizi na uchovavanie informécii o kazdej izbe. Medzi dolezité
informécie patri vyska, sirka izby, jej velkost a pozicia, kocky a prefaby, z ktorych sa sklada.
Trieda cell slizi na uchovavanie informacii o tom, ¢i je bunka obsadené alebo volna. Ak je
obsadend, mozno z nej zistit, ktora izba sa na nej nachadza,
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Start()

v

Inicializuj mriezku

|

Nie

v

Pocet Vygenerovany labyrint

iteracii
<n

Zisti smer posunu
v Zvol novy smer [¢
Posun bod 4
v Pridaj do zoznamu
Vygeneruj Sirku T
¥ Vygeneruj izbu
Vygeneruj vysku

|Vrat sa na predosli

Skontroluj rozmery X
izbu zo zoznamu

Obrazek 6.12: Obrazok zobrazujuci algoritmus generovania labyrintu. VSetko sa spusta v
metode Start(). Najprv dojde k inicializdcii mriezky, na ktortd sa budd ukladat jednotlivé
vygenerované izby. Nésledne sa moze zacat cyklicky prechadzaf cez tuto mriezku. Algo-
ritmus kondi, ked je mriezka celd vyplnend alebo v pripade, ze pocet iteracii nedosiahne
hodnoty n. Podla smeru, do ktorého sa od aktualnej izby ide generovat izba, sa posunie za-
Ciatoény bod. Nasledne sa vygeneruje ndhodnd Sirka a vyska pre novi izbu. Tieto rozmery
prejda néslednymi kontrolami, aby sa zistilo, ¢i sa izba na dané miesto, v danom smere
moze umiestnit (nepresiahne grid?, nenachddza sa jej v ceste ind izba? atd). Ak si rozmery
vhodné a izba sa zmesti, moze dojst k vygenerovaniu izby. Ak sa nezmesti, prehladd sa
okolie v dalsich smeroch. Pokial v okoli nie je Ziadne miesto, nemé vyznam s izbou dalej
pracovat a je odstranend zo zoznamu izieb. Pokial ma izba okolo seba este miesto, vyberie
Sa NOvy smer pre generovanie.
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Obrazek 6.13: Vysledny labyrint po generovani v Unity. Po kazdom spusteni hry sa labyrint
vygeneruje inak.

6.2.1 Generovanie miestnosti

Jednotlivé miestnosti st zlozené z kociek, ktoré sa postupne vedla seba ukladaji (obré-
zok 6.14).

Obrazek 6.14: Vysledny vzhlad izby po jej vygenerovani a umiestneni na spravne miesto v
Unity. Vsetky izby st Stvorcového alebo obdlznikového tvaru.

Algoritmus vytvarania jednej izby je zndzorneny na obrazku 6.15. Kocky, z ktorych sa
izby skladaja, boli vytvorené priamo v Unity editore (obrazok 6.16).
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room = new GameODbject()

|

Nie pridaj do triedy room

Y

j++

Umiestni
podlahu

’Urgiestni Umiestni Umiestni Umiestni
lava stenu pravu stenu dolnt stenu horna stenu

Obrazek 6.15: Obrazok zobrazuje algoritmus, ktorym sa vytvaraji jednotlivé miestnosti.
Miestnost nie je ziadnym statickym objektom, ale dynamicky sa pre kazdd novi( miest-
nost vytvara novy GameOQObject room. Po vytvoreni tohto objektu sa iterativne prechadza
cez kazdy riadok a stipec miestnosti. Podla aktudlnej polohy v mriezke sa kocka (prefab)
umiestni na prislusné miesto. Ked je izba vytvorena prida sa do zoznamu vytvorenych izieb.
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Obrazek 6.16: Izba je vytvorené z kociek, ktoré sa postupne vedla seba umiestnuju. Existuje
niekolko typov kociek — podlaha, prava/lava/hornd/dolnd stena a pravé/lavé/horné/dolné
dvere.

6.2.2 Umiestnenie dveri

Po vygenerovani miestnosti a jej naslednom umiestneni, prichddza na rad umiestnenie dveri.
Dvere sa vzdy vytvaraji medzi novou izbou a izbou, vedla ktorej sa generovala. Algoritmus
umiestnenia dver{ je zndzorneny na obrazku 6.17. Po tom ¢o sa vygeneruju dvere, moze
algoritmus pokracovat v generovani dalSej miestnosti.
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Vygenerovana izba

v
Pozri smer
generovania i+

|

dole/ \Nie
hore?

Pridaj do zoznamu

| Vyber zo zoznamu Destroy(Wall)

v

Y

sused.Destroy(Wall)

A:

Umiestni dvere

Pridaj do zoznamu

Obrazek 6.17: Obrazok popisuje algoritmus procesu umiestnenia dveri. Ked je izba vygene-
rovand, nastava proces umiestnenia dveri. Algoritmus sa najskor pozrie, do ktorého smeru
sa nova izba vytvorila. Podla smeru prehladd dant stranu miestnosti (ak sa generovalo do
prava, prehladd Tava stenu). Ak sa generovalo nahor/nadol algoritmus prehédza po celej
Sirke steny a kontroluje, ¢i kazda bunka mé suseda. Ak ano, prida ju do zoznamu spoloc-
nych buniek. Pre smery nalavo/napravo sa prechadza po vyske. Ked sa prejde celou stenou,
vyberie sa zo zoznamu jedna nahodnd bunka, na ktorej je umiestnend stena. T4 sa nasledne
zmaze 7z izby a potom aj zo susednej izby. Prazdny priestor sa nahradi dverami.

6.2.3 Umiestnenie hernych objektov

Ked je cely labyrint vygenerovany, prichddza na rad umiestnenie koncovych dveri, hraca,
nepriatelov a objektov. Zikladny algoritmus pre umiestnenie tychto objektov je rovnaky
(algoritmus 6.18).
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Obrazek 6.18: Zakladny algoritmus pre umiestnenie hraca, klucov, objektov, ktoré mozno
zbierat do inventara a nepriatelov je rovnaky. Na zaciatku sa vyberie jedna nahodné miest-
nost zo zoznamu izieb. Nasledne sa vyberie jedna nidhodna bunka, ktora reprezentuje pod-
lahu.

Vynimkou je len algoritmus pre umiestnenie dveri, kedy dochadza k hladaniu steny (al-
goritmus 6.19) a umiestnenie objektov (obrazok 6.21), ktoré len dotvaraji vzhlad miestnosti
ako su stolicky, stdl a podobne (algoritmus 6.20).

Start()

A4

Vyber izbu zo zoznamu

A4

Vyber nadhodni stenu

v

Destroy(Wall)

v

Umiestni dvere

Obrazek 6.19: Algoritmus umiestnenia koncovych dveri. Po vygenerovani celého labyrintu
sa umiestnia unikové dvere. Algoritmus zo zoznamu izieb vyberie ndhodne jednu. Prejde
jednotlivé steny vybranej izby a nahodne vyberie jednu stenu, ktori zmaze. Na zmazané
miesto nasledne umiestni dvere.
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List<room> rooms

|

Objekty
rozmiestnené

Vyber skupinu
objektov

A4

Zvol pocet

|

Ano

Nie

Vyber ndhodna
podlahu

v

Vyber ndhodny
objekt

Umiestni objekt

Obrazek 6.20: Obrazok znazornuje algoritmus, ktory rozmiestnuje jednotlivé objekty po
labyrinte. Algoritmus, na rozdiel od ostatnych, nevyberd ndhodnu izbu ale postupne pre-
chadza izbu po izbe a umiestniuje do nich objekty. Jednotlivé objekty st rozdelené do 4
skupin — obyvacka, kuchyna, spdlna a kuapelna. Z tejto skupiny sa nahodne zvoli jedna.
Nasledne sa zvoli nahodny pocet objektov, ktoré sa budii do miestnosti generovat. Cyklicky
sa prechadza tymto poctom a zakazdym sa zo skupiny vyberie nahodne jeden objekt, ktory
sa umiestni na nahodne vybrani podlahu v miestnosti. Pred umiestnenim objektu docha-
dza najskor ku kontrole, ¢i v mieste umiestnenia nedochadza ku kolizii s inym objektom,
pripadne stenou. Ak ano, objekt v tom pripade umiestneny nebude.

Umiestnenie hréca, klucov, lekdrni¢iek a tuzkovych batérii je takmer totozné (obré-
zok 6.22).
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Obrazek 6.21: Vysledné rozmiestnenie objektov, ktoré dotvaraju vzhlad jednotlivych miest-
nosti

Start() |, Vyber umiestnenia —>| Premiestni hraca

| Start() |

v

Vyber pocet

Objekty rozmiestnené Objekty rozmiestnené

Obrazek 6.22: Algoritmi zobrazuji proces umiestnenia hraca, klicov a predmetov, ktoré
hra¢ zbiera, po labyrinte. Kedze hrac je pred spustenim v hernej scéne, stac¢i len zmenit
jeho polohu podla toho, kde sa nachddza vybrand podlaha (obrdzok a). Pri umiestiiovani
lekarniciek, kltucov a tuzkovych batérii dochddza cez metédu Instantiate(), k vytvoreniu
kopif, ktoré st nasledne ndhodne rozlozené po podlahe rozne v labyrinte. V pripade kiucov
sa vytvori 12 kopii (obrazok b). Pocet lekarnic¢iek a tuzkovych batérii sa voli ndhodne
(obrézok c). Objekty sa ale nasledne rovnakym spésobom umiestnia do scény (obrézok d).

Pre nepriatelov je pred ich umiestnenym potrebné vytvorit naviga¢nu sief, po ktorej sa
mo6zu pohybovat. Této sief je vytvorend pomocou nastroja NavMeshSurface. Kedze kazdy
nepriatel sa pohybuje inak (jeden moéze prechddzat cez steny a objekty, druhy nie), st
vytvorené dva separdtne NavMeshe (obrazok 6.23). Objekty je mozné rozdelit do niekolkych
vrstiev. Objekty su priradené do separatnej vstvy a tak isto aj steny. Jeden NavMesh pri
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vytvarani vynechava vrstvu, na ktorej sa nachadzaju objekty a steny. Tym je docielené, ze
NavMesh sa vytvori aj cez tieto objekty a nepriatel tak mdze nimi prejst. Ked je NavMesh
vytvoreny, mézu sa umiestnit nepriatelia (algoritmus 6.24).

Obrazek 6.23: Aby sa nepriatelia mohli pohybovat po ploche, je potrebné vytvorit navigaéna
siet. Existuju dva typy sieti — Humanoid a New Agent (zlty ramdcek). Plochy, na ktorych je
NavMesh vytvoreny, si v Unity Editore vyzna¢ené modrou farbou.

Vytvor NavMesh

Vyber umiestnenia

A l

Umiestni nepriatela

A4

Umiestni bod

A4

Vyber novi kocku

1

Umiestni
baterku /plechovku

Obrazek 6.24: Algoritmus umiestnenia nepriatelov do labyrintu. Ako prvé algoritmus vytvori
na plochéch, kde sa mo6ze nepriatel pohybovat NavMesh. Ked je vytvoreny, moze sa vybrat
miesto, kde sa nepriatel umiestni a nésledne sa mdze na to miesto umiestnit. Spolu s
nepriatelom sa umiestni aj bod, ktory bude prenasledovat. Ked je nepriatel aj s bodom
umiestneny, vyberie sa vramci izby nova kocka, kam sa umiestni plechovka a baterka.
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6.3 Faktory strachu

Kazda dobra hororova hra, by mala hraca aspon trochu vystrasit. Preto je implementova-
nych niekolko mechanik, ktoré sa snazia v hracovi tento pocit vzbudit. Hra tienov, spome-
nutd v navrhu, nebola kvoli nedostatku ¢asu nakoniec implementovana.

6.3.1 Jumpscare

Jumpscare je zaloZzeny na generovani neviditelnych kociek na ndhodnych poziciach, do kto-
rych ked hra¢ narazi, vysko¢i nanho zombie. Zakladom tejto mechaniky je kocka vytvorena
v Unity, ktord ma vypnuty MeshRenderer, takze ju v scéne nemozno vidief. Zaroven obsa-
huje vlastnost BoxCollider, pomocou ktorej mozno rozoznat, ¢i doslo ku kolizii s hracom
alebo nie. Tato kocka je potom umiestniovand vo vybranej izbe v labyrinte (algoritmus 6.25).

Start()

Y

Vyber izbu

7

GnvokeRepeating (D

A4

Generate()
|| Generovanie | Vytvorenie Umiestnenie
suradnic instancie kocky kocky
Cakaj 20s

Nie : .
Ang @ancellnvoke(D—»E . Pusti
: jumpscare

Destroy (kocky)

Obrazek 6.25: Obrazok znazornuje algoritmus generovania nahodnych neviditelnych kociek
a akym sposobom kocky reaguji na koliziu s hracom. Po spusteni sa za pomoci metody
InvokeRepeating, ktord opakovane kazdych 20 sekiind umiestni kocku na ndhodnom mieste
vo vybranej izbe. Z izby sa vybert ndhodné stradnice. Nasledne na to sa vytvori klon kocky,
ktora spusta jumpscare a tento klon sa umiestni do miestnosti. Po¢as postupnej generacia
dochadza aj ku kontrole, ¢i nejakd kocka neprisla do kolizie s hracom. Ak ano, zrusi sa
volanie metédy, ktord generuje kocky a vSetky doposial vytvorené kocky sa zmazu.
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Hra¢ ma k sebe pripojent dalsiu kameru. V zornom poli tejto kamery je umiestnena
zombie (obrazok 6.26). Kamera je cely ¢as neaktivna az do momentu, kym déjde ku kolizii s
hrac¢om (obrézok 6.27). Okrem kamery je vramci Canvasu umiestnend animéacia. Animécia
bola nahrana v Unity. Pozadie Canvasu sa zachytilo v réznych momentoch — ked je tiplne
Cierny, ked je ¢ierna menej intenzivna a ked je jej intenzita na 0. Tento snimok sa postupne
prehrava znovu a znovu a dava dojem, ze obrazovka blika.

Obrazek 6.26: Hracova druha kamera mé v zornom poli umiestnend zombie. Zombie je
umiestnend tak blizko ku kamere, ze hra¢ nadobida pocit, ze nanho Gtodi.

Pusti jumpscare

audio.Play()
Aktli;/;}liejrl:}mp Vypni animéciu
1&
Deaktivuj hracovu Deaktivuj jump
kameru kameru
A
Pusti animaci Aktivuj hraéovu
usti animaciu kameru
StartCoroutine 1 s
(ukonéi jumpscare) Pockaj 2 sekundy

Obrazek 6.27: Algoritmus, ktory popisuje proces prehrania jumpscaru. V momente, ked
do6jde ku kolizii s kockou, pusti sa desivy zvuk, aktivuje sa hrac¢ova druhé kamera a animacia.
Po uplynuti dvoch sekind sa kamera so zombie vypne a hra¢ moze pokracovat v hre dalej.

6.3.2 Nepriatelia

Cielom nepriatela je zabif hrica a neumoznif mu dostat sa z labyrintu von. V hre sa
vyskytuji dva typy nepriatelov — duch a crawler (obrdzok 6.28). Aby sa mohli pohybovat
po vytvorenej navigacnej sieti, maju obaja priradeny komponent NavMeshAgent. Vramci
tohto komponentu je potom nastavené, po ktorej navigacnej sieti sa ma ktory nepriatel
pohybovat.
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Obrazek 6.28: Modely nepriatelov, ktoré boli pouzité vo vyslednej aplikacii. Na lavej strane
je duch a na pravej crawler.

Oba druhy nepriatelov, pokial st dostatoéne blizko, ttoéia na hraca. Utok nepriatela
sa vykonava len v pripade, ak ubehne aspon péat sekiind od posledného utoku. To mozno
dosiahnut vypoc¢tom podla podmienky 6.1. Zabrani sa tomu, aby nepriatel neustale zasa-
hoval a hra¢ mal moznost utiect. Po kazdom 1toku sa aktualizuje textové pole s aktualnym
zdravim hraca. Ak zdravie klesne na nulu, nacita sa scéna Game over a hra kondci.

Time.time — last > calmDown (6.1)

V podmienke 6.1 je Time.time aktualny cas v sekundach Unity od zaciatku hry, last
je Cas posledného utoku nepriatela a calmDown je konstanta, ktora urcuje interval, pocas
ktorého ma nepriatel ¢akat, kjm znovu zaitodi.

Duch

Duch sa pohybuje volne po labyrinte a nedostava sa do kolizie so ziadnymi prekazkami.
Hraca moze teda prekvapit kdekolvek a moze zatitocit kedykolvek. Algoritmus jeho pohybu
je znazorneny na obrazku 6.29.
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Start()

| FindGameObjet WihTag(” Player”) |

» Update() )¢

|

Ziskaj vzdialenost
od hraca

Nasleduj hraca

Nasleduj bod Zastav

|

A4

Zniz hracovi
zivot

Nie

Zivot hraca

Scéna Game over

Obrazek 6.29: Algoritmus pohybu ducha po labyrinte. Na zaciatku si algoritmus vyhlada
hraca. Nasledne kazdy snimok sleduje, aka je vzdialenost medzi duchom a hracom. Pokial je
vzdialenost mensia ako 10, duch zacne hraca prenasledovat az kym sa hrac¢ znovu nevzdiali.
Pokial vzdialenost medzi nim a hracom dosiahne hodnoty 2, duch zastavi a zacne Utocit na
hraca. Hracovi sa zacne znizovat troven zivota. Ak hodnota hracovho zivota klesne na 0,
nacita sa GameQuer scéna a hra je ukoncena.

Pokial ma hrac¢ v ruke baterku a zasvieti niou, duch zmizne a hra¢ moze bez obav prejst
(obrézok 6.30). Cely tento algoritmus je zndzorneny na obrazku 6.31.
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BL:90  HP:90 BL:83 HP:80

Obrazek 6.30: Vysledna implementacia svietiacej baterky v Unity. Ked je baterka vypnuta,
duch 1toc¢i na hraca. V momente, ked hra¢ zapne baterku duch zmizne.

Start()

GetComponent<Light>()

Stlacené
F?

Zmen stav
baterky

Nie Nepriatel
je aktivny

i

Ano

Intenzia
= 0?

Aktivuj
svetlo

v

Nepriatel
je neaktivny

Obrézek 6.31: Obrazok znézornuje algoritmus vypnutia/zapnutia baterky. Baterku je mozné
zapnut /vypnit pomocou stlacenia "F". Po stlaceni sa zmeni stav baterky. Ak je aktudlny
stav neaktivny, ducha je mozné vidiet. Ak je stav baterky aktivny, ale jej intenzita dosahuje
hodnoty 0, nepriatela je tiez mozné vidiet. V pripade ze hodnota intenzity je vyssia ako 0,
aktivuje sa svetlo a nepriatel zmizne z hernej scény.
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Baterka mé ale svoju kapacitu. Tato kapacita sa znizuje s ¢asom, ktory svieti (obré-
zok 6.32). Ked dosiahne hodnoty 0, baterka je vybitd a nesvieti. Baterka mé ako potomka
svetlo, ktoré obsahuje komponentu Light. Jednou z vlastnosti tohto herného objektu je in-
tenzita. TU je mozné menit v ¢ase a dosiahnut tak, ze svetlo bude postupne zhasinat az bude
baterka tplne vybitd. Intenzita svetla sa znizuje linearne v zavislosti od ¢asu a od p6vodnej
intenzity svetla. Nova intenzita sa pocita v kazdom novom snimku podla vzorca 6.2:

I
T = I, — Vk - Ot; (6.2)

V rovnici 6.2 znamena symbol V' celkovy cCas, ktory baterka vydrzi svietit, I, je aktualna
intenzita svetla, Irp41 je nova intenzita svetla a dt udava cas, ktory ubehol od posledného
snimku v sekundéch.

| BL:93 I HP:100

Obrazek 6.32: Na zaciatku, ked je baterka vypnutd je jej zivotnost 100. V momente, ked sa
zapne, zacne jej vydrz postupne klesat.

6.3.3 Crawler

Tato prisera nasleduje ndhodny bod az do chvile, ked d6jde ku kolizii hraca s plechovkou
(obréazok 6.33). Dolezitou sucastou algoritmu je FieldOfView (algoritmus 6.34). Crawler mé
svoje zorné pole a mé uréeny maximalny dosah dohladu, kam dovidi (v akej vzdialenosti je
schopny detekovat objekty).
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| Start() |

| FindGameObjet WihTag(” Player”) |

Update() )

y

Ziskaj vzdialenost
hrica

Nasleduj bod i I audio.Stop() | | Zastav |
— |

Zniz hracovi
| zivot |

Scéna Game over

Obrazek 6.33: Algoritmus popisuje sposob, akym sa crawler pohybuje po labyrinte a ako
reaguje na hraca. Algoritmus si ako prvy najde v scéne hraca. Nasledne kazdy snimok
kontroluje, ¢i nedoslo ku kolizii hraca s plechovkou. Pokial d4no, plechovka bola kopnuta. Po
kopnuti sa spusti desivé audio, ktoré symbolizuje, ze hraca zacal prenasledovat nepriatel.
Pokial crawlerovi ni¢ nestoji v jeho zornom poli a je dostatocnej vzdialenosti od hraca, zacne
utocit. Pokial narazi na prekazku, prenasledovanie sa ukonci, hudba sa vypne a crawler si
dalej nasleduje svoj bod.
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Start()

'

Poékaj 2 sekundy

A

A4

\4

StartCoroutine
(Kontroluj zorné pole)

v

Prezri zorné pole Nevidim

Vidim

Obrazek 6.34: Obrazok algoritmu popisuje, akym spdsobom crawler kontroluje, ¢i je pred
hracom prekazka alebo nie. Kazdé dve sekundy sa kontinudlne spusta korutina, ktord vyvo-
lava detekciu prekazok v zornom poli nepriatela. Algoritmus najskor ziska vsetky objekty,
ktoré sa nachadzaju v okruhu nepriatela. Ak nie st ziadne objekty v okruhu, nepriatel hraca
vidi. Ak sa vSak v okruhu nachddza nejaky objekt (hra¢ alebo iny), skontroluje sa, ¢i to
nie je stena. Pokial 4no, hraca nie je mozné vidiet. Na detekciu prekdzok medzi hracom a
nepriatelom sa pouziva funkcia Raycast. Tato funkcia vytvara 1G¢ (ray) z aktudlnej pozicie
nepriatela v smere hraca a testuje, ¢i narazi na nejaku prekazku, ktora by bréanila vidiet
hraca.

6.3.4 Prostredie

Aby atmosféra hry bola este strasidelnejsia, boli implementované dve jednoduché vizualne
mechaniky — blikajtica lampa a zvuky, rozmiestnené rézne po labyrinte.

Blikajuce svetlo

Vyslednd hra ma temné prostredie. Z tohto dévodu, je dobré dotvorit atmosféru svetlom.
Na niektorych stoloch v miestnostiach sa nachddza lampa, ktord ndhodne preblikédva (ob-
razok 6.35). Algoritmus je znézorneny na obrazku 6.36.
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(a)

Obrézek 6.35: Lampa na stole (obrézok a) ma umiestnené nad sebou svetlo (obrazok b),
ktoré sa v priebehu hry aktivuje, deaktivuje. Tym, Ze svetlo stale meni svoj stav a raz sa v
scéne nachadza a raz nie, vytvara dojem, ako keby blikalo.

Start()

A

Zvol interval

L

Update()

|

audio.Play()

'S

Ano [ Prepni stav Zyol novy
svetla interval

A4

Nie

Odgéitaj od intervalu cas,
ktory ubehol od poslednej snimky

Obrézek 6.36: Algoritmus blikajiceho svetla. Najskor sa vygeneruje ndhodny ¢as (interval),
v ktorom bude na zaciatku lampa preblikdavat. Nasledne, sa od tohto intervalu bude po-
stupne od¢itavat cas, ktory ubehol od poslednej snimky. Ked je ¢as mensi ako 0, dojde k
zmene stavu svetla (aktivne, neaktivne) a zvoli sa novy interval, v ktorom sa bude ¢akat,
kym dojde k zmene stavu svetla. S prepnutim stavu sa spusti zvuk poskodenej lampy.
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Zvuky

Okrem svetla st v hre rozmiestnené rézne hrozostrasné zvuky. Zvukov je niekolko druhov
a vzdy sa v labyrinte rozmiestnia len niektoré (obrazok 6.37). Zvuky st umiestnené na
prazdnych hernych objektoch, takze ich nie je mozné v hre vidiet a ani sa dostat s nimi
do kolizie. VSetky zvuky st nastavené ako 3D, ¢o znamend, ze ich je mozné vnimat z
roznych smerov na zdklade polohy posluchaca. Zaroven vsetky maji nastaveni maximalnu
a minimalnu vzdialenost. Ked sa hra¢ dostane do maximalnej vzdialenosti od objektu so
zvukom, zvuk pocut velmi potichu. Cim bude blizsie, tym bude zvuk hlasnejsi. Ked sa
dostane mimo dosahu zvuku, nepoc¢ut ho vobec.

Start()

A4

Zvol ndhodné
¢islo n

J,

Nie | Zvuky |
rozmiestnené

Ano

Vyber kocku
so zvukom

Vyber
umiestnenia :

L. umie l ............ -

Umiestni kocku

|

Obrazek 6.37: Algoritmus rozmiestnenia ndhodnych zvukov po labyrinte. Na zaciatku sa
zvoli pocet, kolko zvukov sa mé do hry umiestnit. Algoritmus potom cyklicky prechadza
cez toto ¢islo. Vzdy nahodne zvoli jeden zvuk a umiestni ho na miesto vybrané podla
algoritmu 6.18.

6.4 Hrac

Hrac¢ (First Person Controller) je prevzaty z Unity asset storu, kde boli k nemu uz prilozené
scripty pre chodzu, beh, zakrddanie a skdkanie (obrézok 6.38). Boli k nemu ale priradené
dalsie skripty ako napriklad scripty, vdaka ktorym moéze hrac¢ pracovat s inventarom. Tiez
je nanho naviazany jednoduchy script, ktory pri zapnuti hry skryje a uzamkne kurzor mysi
(obrézok 6.39). Hra¢ je potom schopny ovladat hru len pomocou kldves a kameru otacat
pomocou mysi.
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Obrézek 6.38: Model hraca(First Person Controller), ktory sa pouziva na pohyb po laby-

rinte.

Deaktivuj
kurzor

v

Zamkni kurzor

Y

Start()

Obrazek 6.39: Jednoduchy algoritmus pre kurzor. Po zapnuti hry déjde k jeho zneviditel-
neniu a deaktivovaniu.

6.4.1 Zbieranie predmetov

Ci uz hra¢ zbiera klice, baterky alebo lekarnicky, zakladny algoritmus je vzdy rovnaky.
Kazdy objekt ma priradeny skript, ktory v kazdom novom snimku kontroluje, v akej vzdi-
alenosti je hrac, ¢i je zamerany na objekt mySou alebo ¢ stlac¢il "E" (algoritmus 6.40).
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Interakcia s objektom

Start()

FindGameObjetWihTag(” Player”)

—{ Update() I:

Nie Vzdialenost

<2

OnMouseOver()

Nie

Spusti
animaciu

Stlacené

Obrazek 6.40: Zakladny algoritmus, ktory je spolo¢ny pre zbieranie vsetkych predmetov a
otvaranie dveri. Na zaciatku si algoritmus najde hraca a pocas celého chodu hry sleduje
jeho pohyb. Ak sa dostane do uréite vzdialenosti, je mozné s objektom pracovat. Pokial je
dostatocne blizko a zameria kurzor na objekt, spusti sa animécia, ktora simuluje pulzujici
kurzor. Pokial hrac¢ stlaci "E", vykond sa prislusna akcia.

Ci uz hra¢ zbiera lekarnicky, tuzkové batérie alebo klice, algoritmus je az na par drob-

nosti rovnaky (algoritmus 6.41). Pocet kltic¢ov sa hracovi ukazuje eSte aj na obrazovke,
vdaka ¢omu mé dobry prehlad o ich poéte (obrazok 6.42).
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Interakcia :
: s objektom :

i Interakcia : l
: s objektom :
------------------- Pridaj
l do inventara
Pridaj v
do inventara Zvys
pocitadlo
JV \4
Destroy(GameObject) Destroy (klic)
(a) (b)

Obrazek 6.41: Obrazky znazornuju algoritmus zdvihnutia predmetov zo zeme. V pripade
zbierania predmetov sa hracovi po stlaceni "E"prida objekt do inventira a fyzicky je od-
straneny z hernej scény. V pripade klucov, déjde aj k zvysSeniu pocitadla, ¢im sa aj hracovi
zmen{ informécia o poc¢te klicov na obrazovke (obrézok b).

(a) (b)

P/

Obrazek 6.42: Pri umiestneni kurzora na kIi¢ sa hracovi zobrazi vyzva na zdvihnutie kluca
(obrézok a). Po jeho zdvihnuti zmizne objekt zo scény a zvysi sa tak ¢islo na pocitadle
klt¢ov na obrazovke (obrézok b)

6.4.2 Otvaranie dveri

Neide o ziadnu animaciu. Cely posun je zabezpeceny pomocou algoritmu 6.43. Podobne
ako pri zbierani objektov, aj tu kazdy herny objekt dveri sleduje a kontroluje vzdialenost
hraca (algoritmus 6.40). Zakladny princip pre otvaranie dveri bol inSpirovany tutoridlom
dostupnym na YouTube 2.

Kazdé dvere maju priradeny komponent RigidBody. Vdaka tomuto komponentu, je dvere
mozné otocit okolo hociktorej osi a docielit tak dojem, Ze sa dvere otvaraji (obrazok 6.44) .
KedZe tento objekt neumoznuje mat na dverach aktivny Collider, bola vytvorend a umiest-
nend pred kazdé dvere kocka, ktord zabranuje hracovi prejst cez dvere, ked s zatvorené.
Hrac¢ tak dvere musi otvorit, aby sa dostal dalej (algoritmus 6.45).

*https:/ /www.youtube.com/watch?v=8d10hNQNSuY
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audio.Play()

A4

(StartCoroutine(Zastav dvere)

Pockaj 2
sekundy

Obrazek 6.43: Alogritmus si uchovéva stav dveri. Podla toho, aky je ich aktualny stav, dvere
bud otvori{ alebo zatvori. Spolu so zatvaranim dveri sa prehra aj audio, ktoré simuluje zvuk
zatvarania starych dveri. Nasledne je privolana korutina, ktord zabezpeci, aby sa dvere
neotacali okolo osi donekonecna, ale aby sa po posune zastavili.

Otvor
- Deaktivuj i ,[ Rotuj dvere
...... cgllid.er.?..i okolo osi y
......................................... @) e
:Zatvor

AkthUJ o —
collider okol(')] osi y

Obrazek 6.44: Dvere rotuju okolo osi y. V pripade otvarania dveri sa ich pozicia posunie
v smere osi y o -2, v pripade zatvorenia o 2. Predtym, nez sa dvere otvoria (obrazok a)
sa deaktivuje kocka, ktord slizi ako zdbrana, aby mohol hra¢ prejst cez dvere. V pripade
zatvorenia sa tato kocka znovu aktivuje
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(b)

Obrazek 6.45: Pri zamerani kurzora na dvere sa hracovi objavi na obrazovke vyzva k ot-
voreniu dveri (obrazok a). Po stlaceni "E"sa dvere otvoria a hra¢ tak moze prejst do dalsej
miestnosti (obrazok b)

Koncové dvere

Specidlnym typom dver{ st dvere, ktoré slizia ako tnik z labyrintu. Tie moZno otvorit,
az ked je splnena podmienka a pocitadlo nazbieranych klicov dosiahne hodnoty 12. Tieto
dvere sa vSak neotvoria, ale nacita sa vyherna scéna YouWin.

6.4.3 Baterka

K hracovi je priradeny herny objekt baterky. Poloha baterky je nastavena tak, aby ju hrac¢
videl v zornom poli kamery (obrazok 6.46). Baterka potom posobi, ako keby ju hraé¢ drzal v
ruke. Na zaciatku je baterka neaktivna a nemozno ju v hre vidiet. Po tom, ako hrac¢ zdvihne
zo zeme leziacu baterku, tak dojde k jej aktivacii (obrazok 6.47).

(b)

Obrazek 6.46: Baterka je pri hracovi umiestnend tak, aby bola pri spusteni hry v zabere
kamery (obrézok b).
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Interakcia :
s objektom Destroy(baterka)

...5 Objektom . l

Aktivuj text ,| Aktivuj baterku
hraca

Obrazek 6.47: Obrazok, ktory popisuje algoritmus zdvihnutia baterky zo scény. Zaciatok
algoritmu je rovnaky ako pri zbierani predmetov ¢i otvarani dveri (obrazok 6.40). V tomto
pripade sa po stlaceni "E"herny objekt baterky vymaze zo scény a dojde k aktivacii baterky,
ktord ma hra¢ pripojeni k sebe. Zaroven sa na obrazovke aktivuje text, ktory informuje
hraca o tom, kolko ma baterka este kapacity.

6.5 Inventar

Hra¢ mé v hre moznost zbierat predmety do inventéra (obrazok 6.48). Pre inspirdciu pri
tvorbe inventara bol pouzity tutorial dostupny na YouTube .

Obrazek 6.48: Ked hra¢ ndjde v hre objekt a zameria nan kurzor, zobrazi sa informacna
hlaska, ktora ho vyzyva k zdvihnutiu predmetu (obrazok a). Po tom ¢o hrac¢ objekt zo zeme
zdvihne, zmazZe sa z hernej scény a zobrazi sa v inventéri (obrézok b)

Inventar je reprezentovany ako 2D objekt Scrolled View, ktory je umiestneny vramci
Canvasu (obrazok 6.49).

3https:/ /www.youtube.com/watch?v=AoD_F1{SFFg
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Obrazek 6.49: Vzhlad inventara. Inventar je mozné zobrazit tlac¢idlom I, inak je neaktivny.
Zatvorit ho je mozné bud opdtovnym stlacenim "I'alebo tlacidlom krizik v pravom rohu
inventara. Toto tlacidlo ma nastaveny OnClick event, kedy sa po jeho stlaceni inventar
deaktivuje.

Inventér je aktivny len v pripade, ak si ho hraé¢ sam zobrazi (algoritmus 6.50).
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Start()

A\ 4

FindGameObjetWihTag
(”MainCamera”)

v

FindObjectsOfType
(Audio)

Stlacené
I?

Obrazek 6.50: Algoritmus otvarania inventara. Pokial hrac stlac¢i "I", zmeni sa stav inventara
a podla toho sa hracovi zobrazi alebo skryje.

Ked je inventar otvoreny, chod celej hry sa zastavi. Hra¢ tak moze pracovat len s inven-
tarom a nehrozi, ze nanho niekto zatto¢i (algoritmus 6.51). Hrd¢ovi sa zdroven na obrazovke
zobrazi kurzor, aby mohol s objektami v inventari pracovat. Po zatvoreni sa chod hry vrati
do povodného stavu (algoritmus 6.52).
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i Otvor inventar

Zisti poziciu a Pockaj 0.25
rotdciu MainCamera sekiund
Nastav poziciu a StartCoroutine !
rotaciu PauseCamera (OsSetrenie zlyhania)) :

1

...... Gobren e Al
: poloziek : PauseCamera
Aktivuj inventér M o

v [
Aktivuj kurzor > Zastav &as ——| all audio.Stop()

Obrazek 6.51: Algoritmus znazornuje, k akym vsSetkym akciam dochadza pri otvarani in-
ventara. Hra¢ méa Specidlnu kameru, ktora je cely ¢as, az kym neddjde k otvoreniu inventara
neaktivna. Je to z dévodu, Ze aj napriek tomu, Ze sa zastavil v hre ¢as, je mozné s kamerou
hybat. Aby sa pohlad hraca zastavil na mieste, nastavi sa preto pri otvarani poloha tejto
kamery na aktualnu polohu hracovej kamery. Nasledne sa do inventara zobrazi zoznam ak-
tuadlnych poloziek, ktoré sa v nom nachadzaji a inventar sa ukaze hracovi na obrazovke.
Cas v hre sa zastavi, rovnako ako aj vietky zvukové efekty. Dojde k prepnutiu kamier.
Nasledne sa vyvola korutina, ktora nasledujucich 0.25 sektnd zabrani, aby bolo mozné in-
ventar znovu otvorit /zatvorit. Tato korutina je implementovana kvoli lepsiemu chodu hry,
lebo méze nastat, ze inventar sa zasekne a ostane stdle otvoreny.
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i Zatvor inventar

Zisti poziciu a
rotdciu MainCamera

Deaktivuj inventar

A4

Spusti cas

Pockaj0.25
sekund

v

Deaktivuj kurzor

(

StartCoroutine

JV

(O8etrenie zlyhania))

EN

Aktivuj
MainCamera

Deaktivuj
PauseCamera

Obrazek 6.52: Algoritmus znazornuje, aké vsetky kroky je potrebné vykonat pri zatvarani
inventara. Pri zatvarani inventaru sa deaktivuje vizualizacia inventara, spusti sa znovu cas
a deaktivuje sa kurzor. D6jde k vymene kamier a nasledne sa spusti korutina, ktora zabrani
opatovnému otvoreniu inventara na dalsich 0.25 sekind.

Na spravu jednotlivych objektov, ktoré sa v inventari nachddzaju, je vytvoreny Scriptable-
Object, ktory definuje triedu item (obrézok 6.53). Pre vSetky zbierané predmety je vytvoreny
vlastny objekt typu item, kde st definované vlastnosti tychto objektov (obrazok 6.54).

r

<< enumeration >>
item_type

item
ID: int
Nazov: int
Hodnota: string
Ikona: Sprite
Typ: item_type

Zdravie
Baterka

Kiue

Obrazek 6.53: Trieda, ktora definuje jednotlivé objekty v inventari. Obsahuje vlastnosti ako
je ID, meno, ikona, ktora sa zobrazi, hodnota objektu a typ. Hodnota objektu predstavuje
¢islo, ktoré bude pripoé¢itané k zivotu hréca/baterky.
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Obrazek 6.54: Pre kazdy objekt je vytvoreny vlastny item. Podla druhu objektu st nastavené
jeho vlastnosti (ID, meno, hodnota).

Jednotlivé objekty sa vo vizualizécii inventara zobrazuju ako tlacidla (buttons). Tlaci-
dlo ma priradeny Image, kde sa zobrazi obrazok daného objektu a Text kde sa zobrazi jeho
nazov (obrazok 6.55) . Aby sa jednotlivé tla¢idla dobre v inventdri zobrazovali, je pomo-
cou komponentu GridLayout nastavend mriezka, do ktorej sa budu tieto tlac¢idla ukladat
(obrazok 6.56).

Obrazek 6.55: Tlacidlo, ktoré vizualizuje objekty v inventari. Podla typu objektu je biele
miesto nahradené obrizkom, reprezentujicim dany objekt a name nahradeny ndzvom da-
ného objektu.
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Obrazek 6.56: Jednotlivé tlacidla sa postupne vedla seba umiestinuji do mriezky.

Po tom ako sa objekt zdvihne a odstrani zo scény, je pridany do zoznamu zozbieranych
objektov (algoritmus 6.41). Tento zoznam sa pouzije, pre zobrazenie objektov pri otvoreni
inventara (algoritmus 6.57).
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i Zobraz zoznam poloziek

Vycisti obsah
pred znovuotvorenim

Inicialuzuj
inventar

Vytvor klon
obsahu

JY
Vyhladaj meno

v
Vyhladaj ikonu

)

Prirad meno

'

Prirad ikonu

Obrazek 6.57: Algoritmus zobrazovania poloziek z inventara vo vizualizacii v uzivatelskom
rozhrani. Predtym, nez sa inventar otvori, vy¢isti sa jeho zobrazeny obsah. Keby sa nevy¢is-
til, objekty by sa zobrazovali duplicitne. Po vy¢isteni sa prechadza zoznamom zozbieranych
objektov zo scény. Vytvori sa klon (instancia) tlac¢idla ( 6.55). Algoritmus si nasledne néjde
referencie na komponent Image a Text, ktory toto tlacidlo obsahuje. Na zaklade triedy,
ktortt ma objekt priradent ( 6.53), si algoritmus vie nédjst obrazok a nézov objektu, ktory
sa priradi do komponentov na tlacidle. Nasledne sa jednotlivé polozky inicializuja a st im
priradené data, ktoré ich reprezentuja.

Objekty je v inventari mozné bud pouzit (algoritmus 6.58) alebo ich z inventara zmazat
(algoritmus 6.59). Hracov Zivot, ako aj zivotnost baterky, ma maximalnu hodnotu 100, preto
pred pouzitim prebehne kontrola, ktorda zabezpeci, Ze sa tato hranica po pouziti objektu
neprekroc¢i (algoritmus 6.60). Hra¢ mdze potom v priebehu hry objekty pouzivat podla
potreby (obrazok 6.61).
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OnButtonClick()

l

Su to
tuzkové
batérie?

Ano:

Y

Odstran objekt

A

Zvy§ hracovi
zZivot

Nevykonaj nic

Obrazek 6.58: Obrazok popisuje algoritmus, ktory sa pouziva pri pouziti polozky z inven-
tara. Polozky v inventari su tlacidla, na ktoré je mozno kliknuf. Po stlaceni tlacidla sa
algoritmus pozrie, o aky typ predmetu ide a podla toho bud zvysi zivot hracovi alebo vydrz
baterke. Po pouziti sa objekt zmaze z inventara aj zo zoznamu zozbieranych objektov.

Odstran objekt
ZO zoznamu

v

!

OnButtonClick()

Destroy(objekt)

Obrazek 6.59: Obrazok znazornuje jednoduchy algoritmus, ktorym sa polozky mazi z in-
ventara. Tlacidla reprezentujice jednotlivé objekty maju na sebe tlac¢idlo krizik. Ked sa
toto tlacidlo stlaci, objekt je odstraneny zo zoznamu objektov a aj z inventara.
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...........................................................................................................

i Zvys hracovi zivot

Hodnota

Ponechaj aktudlny
Zivot

Aktualny zivo
+ hodnota

Pripocitaj
hoI()inotuJ

Zopraz
novy zivot

Obrazek 6.60: Obrazok zniazornuje algoritmus, ktory kontroluje, ¢i je este mozné zvysit
hracov zivot alebo nie, Predtym, nez sa hodnota k zivotu hraca alebo vydrzi baterky prirata,
prebehne kontrola, ¢i nepresiahne zivot hodnotu 100. Pokial dno, zivot ostane na hodnote,
na ktorej bol pévodne.

(b)

Obrazek 6.61: Ked duch ttoci, hracovi sa znizuje zivot. Po pouziti lekarnicky z inventara
sa jeho zivot navysi a lekdrnicka z inventdra zmizne (obrazok b)
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Kapitola 7

Meranie

Cielom merania bolo zistit, ¢i je hra hratelna a ¢i v hracovi vzbudi aspon trochu strach.
Vysledné testovanie prebehlo na piatich uzivateloch roéznych vekovych kategéril. Kazdy z
nich mal moznost si findlnu verziu hry zahrat. Po tom, ¢o hru odohrali, mali odpovedat na
osem otazok. Otazky boli kladené tak, aby zhodnotili vyslednt kvalitu hru a pripadne nasli
chyby, ktoré je potrebné zlepsit.

Otéazky zneli nasledovne:

e Bayvila vas hra?

e Ako na vas pdsobilo prostredia?

e Desili vas ndhodné zvuky?

e Bol pre vas jumpscare necakany?

e Bolo pre vas fazké vyhnut sa nepriatelom?

e Podarilo sa vim zozbierat vsetky klice a dostat sa z labyrintu von?
e Podarilo sa vdm hru odohrat na prvy krat?

« Co by ste na hre zlepsili?

Ich vysledné odpovede ukazali, Ze hra je zabavna. Prostredie pdsobilo dostatocne temne
a strasidelne. Prispeli aj k tomu neprijemné zvuky, ktoré sa nahodne vyskytovali po laby-
rinte. Ukazalo sa vsak, ze ked je ndhodnych zvukov v hre az moc, casom nie st az tak desivé
ako po prvych minutach hrania. Niektorych respondentov labyrint zmiatol a ostali strateni
a zmiteni, nevedeli kde sa vlastne nachadzaji. Co sa tyka nepriatelov, mali respondenti
najvacsi problém prave s duchom, ktory sa zjavil vzdy necakane, ked neboli pripraveni.
Dvaja respondenti boli dokonca duchom zabit{ a museli hru hraf odznovu. Hru sa podarilo
dokon¢it vSetkym. Avsak jednému uzivatelovi musela byt hra spustend odznovu, lebo sa
ukézalo, ze nie vSetky klice sa umiestniuju spravne a prepadavaju prec. Uzivatelia by do
budtcnosti uvitali lepsie rozlozenie predmetov v miestnostiach, lebo obcas sa vygenerovali
na takych miestach, kde bolo pre nich obtiazne prejst. Vdaka testovaniu, sa podarilo odha-
lit aj chyby. ktoré je v budtcnosti potrebné este doladit (hra sa obcas nespustila na prvy
krat, labyrintu chybala nejaka stena, pri nahradzani steny dverami nebola stena zmazana
a nedalo sa prejst). Respondenti by uréite uvitali vylepSenie hry pripadne jej rozsirenia v
budtcnosti ako napriklad pridanie viacerych poschodi, pripadne viac jumpscarov.
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Kapitola 8

Zaver

Cielom tejto prace bolo vytvorit herné demo, ktoré bude obsahovat ¢o najviac proceduralne
generovanych prvkov a prvkov, ktoré buda v hracovi vyvolavat strach.

Pred implementaciou hry bolo potrebné preskiimaf herny trh a zistif, v Com maju
dnesné hororové hry nedostatky. Okrem toho bolo potrebné si nastudovat teériu o strachu
a zistit, aké rozne fobie a strachy Iudia v dnesnej dobe maji. Pred samotnou implementéciou
bolo nutné, si vybrat, ktory herny engine bude najvhodnejsi a potom si nastudovat jeho
funkcionalitu. Ide o autorovu prvi pracu s enginom Unity.

Po studiu vsetkych potrebnych informécii mohlo déjst k samotnému névrhu, ktory bol
potom implementovany.

Vysledné demo obsahuje procedurédlne generovany labyrint, ktory je po kazdom spusteni
hry inak rozlozeny. V labyrinte sii ndhodne rozmiestnené rézne objekty a nastrahy, ktoré
na hraca v priebehu hrania ¢ihaji. Aby hra nebola také jednoduché, boli do nej pridani aj
nepriatelia, ktory usiluja o hracov zivot.

Ked bola hra naimplementovand, mohlo prebehnuit testovanie na uzivateloch. Cielom
bolo zistit, ¢i je hra hratelnd a ¢i v uzivateloch vyvolava strach. Ohlasy boli vo velkej miere
kladné a uzivatelom sa vysledna hra pacila.

Vysledn4 aplikécia spliia ciel prace, avSak stéle existuje mnozstvo prvkov, ktoré je mozné
do hry pridat a tym ju rozsirit. Jednym z nich je napriklad hra tienov, ktora bola spomenuta
v navrhu. Labyrint by bolo mozné rozsirit o viac poschodi. Jednotlivé izby by nemuseli
byt len Stvorcového a obdiznikového tvaru, ale mohli by mat rozne nepravidelné tvary.
Hrac¢ by mohol byt schopny bojovat s nepriatelmi a nie sa im len vyhybat. Napokon by
bolo prospesné, vytvorif vlastné assety a textury, ¢im by sa hra stala viac jedineénou a
originalnou.
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