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Abstrakt

Obsahem mé prace je vytvoreni prototypu hlavnich hernich systémi digitalni hry
v zanru FPS (first person shooter). Samotnym cilem je tak na jednu stranu naplnéni
zanrovych konvenci a navazani na historii daného zZanru, na druhou stranu snaha
o hledani novych pristupt, jak jednotlivé prvky zpracovat piedevSim z hlediska
samotného designu, vzajemné provazanosti a intuitivnosti ovladani.

Dil¢éi systémy, které v navrhu a prototypu zpracovavam, jsou predevsim pohybovy
a soubojovy model, tedy moZnosti a zptisoby hra¢ova pohybu a stfelby v navaznosti
na nepratelé, jejich schopnosti a umélou inteligenci. Dale také s timto souvisejici
zplisob predavani informaci pomoci imerzivniho uzivatelského rozhrani ve formé
hracovych rukou a predméta.

V ramci prace se vénuji jednotlivym prvkéim herniho systému, v kratkosti popisi jaké
je jejich misto a divod v ramci celku a jak se k nim nejcastéji v ramci herniho vyvoje
pristupuje. Nasledné se budu vénovat tomu, jak jsem k designovému a technickému
reSeni téchto prvki pristupoval ja.



Zanr FPS

Definujici prvky
Definujicim prvky zanru FPS se schovavaji uz v samotném nazvu: first person
shooter, nejéastéji do Cestiny prekladano jako stiilecka z pruni osoby.

Z pruni osoby: Hlavnim prvkem je pristup k herni kameite. Konkrétné€ umisténi
kamery v samotnych ocich nasi herni postavy. Oproti jinym pristupim k herni
kamere (top-down, side scroller, z tfeti osoby atd.) je tento pristup obecné nejvice
imerzivni. Vidime a slySime z pohledu nasi herni postavy a tedy se ji skute¢né
stavame. Tento pocit dale podporuje fakt, Ze ve vétsiné titulti samotnou postavu nikdy
nevidime celou (mimo rizné cutscény ¢i promo materialy). Ziistava zde tak prostor
si nasi vlastni postavu i domyslet.

Stiilecka: Dal$im nedilnym prvkem zanru je stirelba. Hra¢ mé typicky k dispozici
paletu riiznych néstroji (nejéastéji zbrani) pomoci kterych ve hie prekonava
prekazky. Tyto prekazky jsou nejcastéji ve formé neprdtel, tedy néjakych pseudo-
inteligentnich hernich entit, jejichZ jedinym cilem je hracde zastavit. Prekazky ale také
mohou mit formu samotného prosttedi, stroji, architektury ¢i rtizné kombinace vyse
zminénych.

Historie

Prvni hry vyuzivajici pohledu z prvni osoby se objevovaly uz v osmdesatych letech
v arkadovych kabinetech, zacatek historie a popularity zanru se ale nejcastéji datuje
rokem 1992, kdy studio iD software vydavd Wolfenstein 3D. O rok pozdéji toto
stejné studio vydava DOOM (iD Software, 1993), kterym popularita zanru raketoveé
roste, a to ,co dnes zname jako zanr FPS, je v této dobé zndmo jako Doom Clone.

O pét let pozdéji vychazi Half-Life (Valve, 1998). Ten kombinuje fadu prvki, které
dnes povazujeme za samoziejmé, v té dobé ale zpisobily v rdmci zZanru revoluci.
Jednak diisledn€jsi praci s narativem, kde je hraé¢ od pocatku do konce aktivné spjat
s déjem hry a vSe se odehrava z pohledu prvni osoby. Dale také diislednéjsi pristup
klevel designu a vyuZzivani zbrani a nastroji nejen k souboji, ale také k feSeni
hadanek ¢i pirekazek danych prostiedim.

To vse se otisklo i v druhém dile Half-Life 2 (Valve, 2004), ktery je také v mnohém
inspiraci pro soubojovy systém v mém prototypu, predevsim svoji civilnosti v rdmci
celkové herni dynamiky a ptisobeni na hrace, déle také urcitou citlivosti v pristupu
k jednotlivostem, ktera Sikovné prekryva a piehlusuje neoddélitelnou nasilnou
podstatu konfliktu.



Ackoliv ma zanr jiz vice nez tticetiletou historii, kolem roku 2005 se vétsina dilc¢ich
prvki vySe zminénych véetné infografiky ustalila. Zivoty jsou znazornény ¢ervenym
pruhem v levém ¢i pravém dolnim rohu, pocet nabojii ¢islem v rohu druhém, miri
se pomoci nehybného ktize uprostfed obrazovky, ¢i pres miridla samotné zbrané.
V ramci velkych a malych her se tak v téchto zasadnich systémech vpodstaté prestalo
inovovat a experimentovat. Déla se to tak, protoze se to tak déla.

Tendence v poslednich patnécti letech totiz byly jiné: blockbustery, filmovost,
multiplayer, oteviené svéty a predevSim pristupnost a srozumitelnost idealné pro
vSechny: masovost. Najdeme samoziejmé par tituldi, které dokazaly zazarit i v téchto
podminkach, napriklad tituly jako Far Cry 2 (Ubisoft, 2008) ¢i Titanfall 2
(Respawn, 2016), nebo specifické (a do urc¢ité miry experimentalni tituly) jako Portal
(Valve, 2007), Mirror’s Edge (DICE, 2008) ¢i Superhot (Superhot Team, 2016).



Cile prace

Cilem prace je zpracovat funkéni prototyp jadra hry zanru FPS jak po designové tak
technické strance. Dil¢i koncepéni cile, kterych se snazim dosahnout, jsou dva.

Prvnim je naplnit zZanrové konvence, tedy zpracovat vSechny nezbytné a Zanr
definujici prvky, dané tticeti lety historie tohoto zanru, a zaroven je zpracovat v rdmci
soucasného kvalitativniho standardu (kde to bude z ¢asovych divodi mozné). Dva
zakladni prvky byly zminény jiz vySe, tedy prace s kamerou a stielba. Je jich
samoziejmé€ mnohem vice. Patfi sem specificky pristup k pohybu ve scéné a s tim
souvisejici moznosti sprintu, kréeni skoku a jejich kombinace, v ramci strelby
¢i soubojového systému obecné se bavime o riznych moznostech mireni, prace
smunici a s tim souvisejicimi moZnostmi samotné zbrané ¢i zbrani. Dale
to je zpracovani podminek prohry, nejcastéji ve formé takzvanych Zivotil,
a samoziejmé nepratel ¢i jakychkoliv prekazek, s kterymi se ve hre setkame.
Co se tyce souboje, nejde mi o snahu o vérnou simulaci. Naopak, mym cilem je hledat
v ramci diléich prvki moznosti jejich stylizace a nasledného vytvoreni prostoru pro
autenticky pocit a zazitek ze souboje.

Druhym cilem je snazit se hledat moznosti, kde se da jit dale nez je soucasny
standard, ¢i hledat nové a vlastni pristupy nejen k jednotlivym prvkéim ale predevsim
nové pristupy k jejich vzijemnym vztahtim, ¢i rovnou vytvareni novych vzajemnych
zavislosti ¢i kombinaci jednotlivych prvk{i, predevsim s ohledem na samotné
ovladani. Neoddélitelnou slozkou se tak stava i hledani novych elegantnich
a imerzivnich zplisobti, jak prvky zpracovat v rdmci herni infografiky, ¢i je alespon
zpracovat citlivéji a disledné€ji nez je standard. Tim rozumim predevsim snahu
o eliminovani klasického pruhového grafického rozhrani. Dilezity je také pristup
k dynamice souboje a hry obecné. Mym cilem je vytvorit dynamiku hry, ktera bude
akcentovat zranitelnost, opatrnost a podpori tak imerzi a pocit vSudypritomného
nebezpeci v hernim svété. Rad bych toto postavil do kontrastu s mainstreamovymi
pocity nepiemozitelnosti, které hrace od virtualnich svéti ve skutec¢nosti odtrhuji
a nestavi jej do pozice herni postavy, ale hrace, ktery ,klika na krocany”.



Prvky

V této kapitole se vénuji jednotlivym prvkim herniho systému. Jakykoliv systém neni
jen souctem svych prvkd, ale predev§im jsou to i vzajemné vztahy mezi nimi,
vlastnosti a kontext, ve kterém se systém nachazi. Cim provazanéjsi, tim zajimaveéjsi.
Tento pristup se snazim naplnovat v ramci celé své prace.

Ackoliv tedy prvky prochazim postupné, snazim se v jednotlivych podkapitolach
i vysvétlit a vyzdvihnout, jak se navzajem ovliviiuji a dopliuji.

Zameérovani
Zamérovani v ramci FPS si miiZeme pro zjednoduseni rozdélit na dvé neoddélitelné
diléi podjednotky. Prvni je samotné rozhliZeni po prostoru. V ramci FPS miiZeme
témeér vzdy rici Ze rozhlizeni je zaroven zameérovanim. Druhym prvkem rozumime
jednoduse informovanost hrace o tom, kam poleti projektil vypaleny ze zbrané,
typicky do stfedu obrazovky. Tato informace je nejcastéji predana néjakym grafickym
prvkem: zaméiovac¢em. Nékolik historickym pristupi a nasledné feSeni je popsano
nize.

Prvni tituly, které se jesté ovladaly pouze
pomoci klavesnice, a neumoznovaly tak
mifeni vevertikdlni ose, napiiklad
DOOM (1992), byly v raimci mireni velmi
benevolentni, ale diky tomu i velmi
intuitivni.  Nepritel je  uprostied
obrazovky, tedy jej trefim. Zameérovacem
zde je samotna zbramn, respektive oku
neviditelna, avsak jednodusSe naucitelna
osa prochazejici stredem této zbrané.

Doom (iD Software, 1992)



Se zvySovanim technické presnosti
vznikla potieba zpresnit i informovanost
hrace, a tak vznikl jeden ze dvou
nejpouzivanéjsich néstrojii: crosshair,
do ceStiny néjcastéji prekladano jako
nitkovy kiiz ¢i zameérovac. Tedy Kkiiz
umistény ve stredu obrazovky v ramci
infografiky. Jeho problémem je jeho
odtrzeni od imerzivniho celku, umoznuje
vsak hip shooting (stfelbu od boku) s
vysokou presnosti. V nékterych
piikladech neni crosshair fixni, ale
pohybuje se v ramci boxu na zakladé
pohybu herni kamery a zbrané.

Dalsim pristupem, ktery se stal popularni
kolem roku 2000, jsou takzvané iron
sights. Tedy vyuzivini samotnych
miridel 3D zbrani ¢i jejich simulace
pomoci 2D grafiky. Casto s tim i souvisi
zména FOV (Field of view) herni kamery
¢i sniZeni citlivosti ovladani mysi. Pristup
najednu stranu elegantnéjsi v ramci
imerze, na druhou stranu model (¢i
grafika) zabird velkou dast viditelné
obrazovky. Také casto dochazi
k vyraznému zkresleni samotného
modelu na  hrandch  obrazovky.
V nékterych pripadech ¢i u nékterych
typi zbrani to nebyva nejstastnéjsi
reSeni.

Call of Duty 2 (Infinity Ward, 2005) |

Operace Flashpoint (Bohemia Interactive,
2001)

Pohled pres miridla neni samoziejmé staticky a zobrazen stale. Typicky existuje
v kombinaci se stavem, kde méme zbran u boku. Typickym nestéstim je vyuziti
crosshairu v tomto stavu v kombinaci s moznosti mifeni pires mitidla. V takovy
moment jsou pochopitelné mitidla naprosto zbyteéna.

Mé reSeni vychazi casteéné z tohoto dvoustavového reSeni. Tedy mame stav,
ve kterém miuizeme sttilet bez konkrétniho zamérovace. Tato varianta ma typické
vyuziti v momentech prekvapeni ¢i rychlé reakce, prinasi tak urcitou miru nejistoty
a zaroven prostor pro nauceni se hry. Projektil totiz vZdy leti do stifedu obrazovky.
Crosshair tak tedy je pritomen, ale neni vidét.



Defaultni stav (FPS, 2022)

Mireni (FPS, 2022)

Druhym stavem je samotné presné mireni. Misto mifeni pomoci mitidel zbrané
se k mifeni vyuziva druha ruka. Divodu je nékolik:

Prvnim je omezeni moznosti mifeni. Mifit mizeme pouze pokud v ruce nedrzime
jiny objekt (v ramci prototypu je objekt zastoupen ropuchou). Tento objekt miize
mit rizné vlastnosti. V idedlnim pripadé se po odloZeni stdva v ramci souboje
dilezity, napriklad tim Ze jej musime branit, hlidat ¢i né€jakym zptsobem vyuZit.
Umisténi objektu je tak vzdy strategickym rozhodnutim, a zaroven je vyzadovano. V
ramci dynamiky souboje to jsou typicky prvni vtetriny rozhodovani a planovani. Mimo
to zde vibec vznika prostor pro rozhodovani a ur¢ovani priorit. Néco za néco.



Druhym je samotna zbran. Zvoleny typ Derringer je ve své jemnosti a drobnosti
obtizné vyuzitelny pro mifeni pies samotna miridla.

Tiretim je vyhledové planované grafické reSeni celé infografiky (tedy rukou a jejich
obsahu), které vyhledové predpokladd zpracovani pomoci 2D spriti. V takovém
pripadé zbran Sla v pozadované perspektivé zpracovat obtizné a pravdépodobné
by bud’ zabirala zbyte¢né velky prostor, ¢i ve vysledku viibec nebyla ptresna.

Ctvrtym je snaha o neotrelé feSeni, které bude v zanru stale napliovat svoji funkei.
Mimo to i pfi mireni stale vidime obsah levé ruky, k tomu ale vice dale v kapitole
Munice.

Munice

Pristupy k herni munici jsou vétSinou velmi konzervativni. Nejcastéji pocitame pouze
pocet jednotlivych naboji, vyjadfeny dvéma cisly. Prvni urcuje kolik je aktualné
ve zbrani a tedy poCet moznych vystrelli, nez bude nutné prebit, druhé ¢islo uréuje
kolik jich mame v zasobé, takzvané v kapse. Druhym, méné ¢astym pristupem miize
byt, Ze mame nekone¢né mnoZstvi munice. Je to vSak vétSinou za néjakou cenu,
typicky slabou silu, pomalost, nutnost zbrain dlouho nabijet a tak dale.

Half-Life 2 (Valve, 2004)

V ramci infografiky se tak témér vzdy jedna o n€jaky graficky prvek v ramci obrazovky
a reprezentaci poc¢tu. At uz ¢islem, poctem symboli ¢i né€jakym pruhem. Vyjimkou
mohou byt ojedinélé pripady, kdy je tato obrazovka umisténa na zbrani, vétSinou ale
i tak je doplnéna grafickym prvkem, informace se tak dubluje a ve vysledku k nicemu
neni. Hrac je totiz jiz naucen hledat si informace jinde. Piikladem miize byt napiiklad
Titanfall 2.

Titanfall 2 (Respawn, 2016)



Mym cilem bylo k munici pristoupit dislednéji, a to jak v ramci typi, tak predevsim
informovanosti hrace, tedy infografikou. Déle také pracovat s urcitou mirou nejistoty,
predevsim v situaci, kdy hra¢ neni v ohrozeni absence munice a zvySovat jistotu hrace
s ubyvajici munici.

Zbran typu Derringer mé pouze dvé komory na naboje. Tim odpada nutnost predavat
informaci o aktualné nabitém poctu naboji. Vyhledové i pii moznych modifikacich
samotné zbrané ,a tedy zvySeni poctu hlavni Ize ptipadné najit elegantni zptisoby, jak
informaci predat samotnou zbrani.

Zbran je dale specifickd mozZznosti pojmout rtizné typy munice. Ty jsou v ramci
prototypu také zpracovany, nékteré realisti¢téji, nékteré méné. Navrzeny
a zpracovany jsou 4 zakladni typy.

Bézny olovény naboj, brokovy naboj, puskovy naboj a stopovaci naboj (tracer).

Rizné typy tak umoznuji rizné typy hry (nablizko, nadalku, ve tmé), ale také jsou
jinak vhodné pro rtzné typy prostfedi. V planu zde vyhledové dojde k navazani
soubojového systému na herni ekonomiku.

Munice, kterou ma hrac k dispozici, mizeme rozdélit na dvé kategorie. Munice v ruce
a munice v kapse. Munice v ruce je k dispozici obdobné jako mireni, pouze pokud
nedrzime v levé ruce jiny objekt. V takovy moment postava vyuzije prostor levé ruky
pro munici. V ramci souboje tak jsme samotnym prebijenim diive ¢i pozdéji (resp.
Po dvou vystrelech) nuceni predmét odlozit, a ovlivnit tak dynamiku souboje.

Munice v ruce je intuitivné zpracovana dle svého nazvu. Pokud ji mame dostatek,
je obsah dlané plny, pokud dochazi, ndboje dochazi. Nase postava ruku pribézné
dopliuje ze zasobniku munice v kapse, ktery nam ale jinak ztstava skryty. Pokud
tedy dochazi munice v ruce, neni uz ani v kapse, a tedy dochazi celkové.

Dostatek munice (FPS, 2022)

Nedostatek munice (FPS, 2022)



Nabijeni (FPS, 2022)

V ramci navazani na prototyp vSak bude munice spojena se systémem ekonomiky,
ktery bude zdrojem samotné munice. Mnozstvi nakoupeného vybraného typu tedy
uréi pravdépodobnost, Zze bude dany typ pouzit. Pripadné pocitam s navrhem
jednoduchého systému urcujiciho preference, tedy napriklad: pokud je to mozné,
do prvni komory vZdy nabijim jeden typ munice, do druhé komory jiny atd.

Poslednim specifickym typem naboje je specialni naboj, ktery umistujeme
do spodni pridavné hlavné. Tento naboj sviti, a pokud jej mame, sekunduje také jako
zdroj svétla. Je pouze jeden a neni zni¢en prti vystielu. Jedna se o projektil relativné
pomaly, odrazejici se od stén. Po urcitém poctu odrazi ziistane na misté€ dopadu, kde
si jej mzeme znovu vzit zpét. Supluje tak jednak funkei jakési superschopnosti (diky
své sile a specidlnimu chovani) tak posledni moznosti (diky své nevycerpatelnosti).
I o tento projektil vSak mizeme prijit, naptiklad pokud jej vystrelime do oceanu.
V takovém pripad€ jej ndm po urcitém case prinese zpét nékteré herni npc (non
player character tedy jakakoliv virutalni postava, ktera neni hrac¢em).

Zda je néaboj aktualné k dispozici, nebo ne, je nazorné vidét jeho samotnou
pritomnosti ¢i absenci ve zbrani:

Specialni naboj (FPS, 2022)
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Strelba

S munici Gzce souvisi stielba. Pokud mame munice velké ¢i nekone¢né mnozstvi,
nepoustime nikdy ovladaci klavesu pro stfelbu. Neni pro to divod. Vytvarime tak
v hréaéi pocit neporazitelnosti a moci. Typickym prikladem tak mtize byt tfeba série
Serious Sam (Croteam, 2001-2022).

Pokud naopak mame munice malo ¢i dlouho prebijime mezi kazdym vystielem,
jednak roste hodnota samotné munice, jednak také hodnota kazdého vystrelu, tedy
kazdé nasi interakce a kazdého naseho rozhodnuti. Pfikladem mtize byt treba série
Metro (4A Games, 2010-2019).

Mé teSeni vychazi z druhého zminéného. Kazdy naboj a kazdy vystiel by tak mél byt
dobfe mireny a promysleny. Kazdy uspé€ch odméném, kazd4 chyba potrestana. Mit
moznost hodné riskovat a také hodné ziskat.

To vSe také dopliuje typ zvolené zbrané. Jednoduché dvoukomorova rucni stielna
zbran typu Derringer intuitivné zahrnuje vSechny tyto prvky, zaroven svoji drobnosti
zjemnuje tézkopadnost a obecnou nésilnost zbrani, které jsou vSak nedilnou soucdasti
zanru FPS.

Pohyb

Pohyb ve FPS hre se d4 typicky rozdé€lit na dvé hlavni ¢asti: samotny pohyb a rotaci.
Dale skok a pripadné modifikatory. Samotnym pohybem rozumime pohyb
v horizontalni plose, ¢ili dopfedu, dozadu, doleva a doprava. Pohyb doleva a doprava
bez zmény rotace, tedy pohyb do strany se oznacuje jako strafing. Druhou nedilnou
soucasti je rotace, jak kolem vertikalni osy (tedy uréujeme kterym smeérem je nové
doptedu) tak kolem horizontalni osy, to az na vyjimky nebyva pro pohyb natolik
dilezité. Rychlost pohybu i rychlost rotace kolem os zalezi na typu pozadovaného
zazitku. Obecné miiZeme Fict, Ze se herni postavy pohybuji rychle, defaultnim stavem
je béh.

Dalsi nedilnou soucasti je skok. Ten je oproti realité vyraznéjsi. Typicky postavy skaci
do vysky své hrudi, nékdy i vyrazné vyse. Rychlost skoku a dopadu je také mnohem
silnéjsi, aby vysoky skok ¢asové priblizné odpovidal skoku realnému a neptisobil jako
skdkani po meésici. Typicky se bavime napriklad o pétindsobném gravitacnim
zrychleni.

Modifikatory pohybu jsou nejpouzivanéjsi dva: sprintovani a kréeni. Sprintovani
typicky zvysuje rychlost postavy minimalné€ na dvojnésobek. Je to ale za urcitou cenu,
naptiklad ve sprintu nemiizeme sttilet, prebijet ¢i se pohybovat do stran. Kréeni
typicky sniZzuje vysku postavy, a tedy i kamery a pripadnych koliznich prvkd postavy
a snizuje rychlost. Vyuziti ma typicky bud’ pro moznost prichodu nizsich prostor
¢i kryti se v ramci souboje.
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Jak jiz pojmy napovidaji, jedna se o jedno jadro a na né€j nabalené pridavky. Celek
je souctem casti. A kazda ¢ast musi mit sviij ovladaci prvek - klavesu. Moji ambici
bylo udélat pohybovy systém o néco provazanéjsi a snizit pocet ovladacich prvki,
a vytvorit tak spise celek, ktery je nasobkem svych ¢asti.

Pohybovy systém jsem rozdeélil na dva stavy v navaznosti na soubojovy systém.
Klasicky pohyb = Gitoény, a pohyb Gnikovy = defenzivni.

Klasicky pohyb odpovid4d Zanrovému standardu, postava svobodné chodi, v pravé
ruce ma zbran, muze strilet, skakat a dalsi chovani levé ruky zalezi na pritomnosti
¢i absenci neseného objektu.

Unikovy pohyb vyuZzivda kombinace pohybovych modifikitoru sprintu a kréeni.
Vtomto stavu se postava pohybuje priblizné dvojnasobnou rychlosti a zaroven
je o polovinu nizsi. V tomto stavu ma také dvojnasobné silny skok. Nevyhodou pro
hrace je, ze v tomto stavu nejde pouzivat zbran. Postava zbran automaticky schova

a misto zbrané do pravé ruky vezme zrcatko. O zrcatku vice v dalsi kapitole Zivoty.

Diivodem pro existenci téchto stavil je snaha o podpoteni vyuziti hit and run taktiky.
Tedy rychlé stfidani fazi atoku a obrany. Dalsim divodem je zaroven jiz zminéné
snizeni ovladacich prvkid. Pod jednou klavesou tak schovavame jak sprint, tak kréeni
a zobrazeni informace o Zivotech nasi postavy.

A4 [ ]

Zivoty

Zivoty v ramci her rozumime obecné miru zranéni, kterou nase postava dokéze
vydrzet, nez zemie, coZ je nejcastéjsSi podminka prohry. Interné se typicky jedna
o numerickou hodnotu. Designové jsou vSak casto bohaté€jsi. Mtizeme identifikovat
nékolik typt v kombinaci s dal§imi doplnujicimi mechanikami.

Nejklasictéjsi jsou zivoty pritbézné, tedy jasné dana hodnota, nejcastéji od o do 100.
Typickym prikladem je napriklad jiz zmitiovany DOOM ¢i Half-Life.

MMM HefnLlim Ifnfs .g (S [T LE D]
DOOM (iD software 1993)
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V nékterych titulech najdeme skalu, kterd je vyrazné indexovanéjsi, bavime
se napriklad o jednotkach bodit zivota. Takovym prikladem je treba hra
Thief: The Dark Project (Looking Glass Studio, 1998).

Thief: The Dark Project (Looking Glass Studio, 1998)

Nové€jsim a hojné vyuzivanym zpusobem je segmentace. Funkéné vychazi
z pritbéZzného teSeni, zivoty jsou vSak rozdéleny do nékolika segmentii, které urcuji
dalsi vlastnosti. Typicky jsou kombinované s dalsimi mechanikami jako je regenerace
¢i jinymi vyznamnéj$imi zménami. Prikladem nize Far Cry 2 (Ubisoft, 2008)

Far Cry 2 (Ubisoft, 2008)

Na prikladu vySe zminéného Far Cry 2 se Zivoty regeneruji vzdy jen v rdmci daného
segmentu. Dalsi segmenty je potieba vylééit jinymi zptisoby - 1ékarni¢kou ¢i spankem.
V tomto konkrétnim piipadé také infografika zobrazujici iroven zZivotl neni pritomna
vzdy, ale pouze pokud je hrac¢ zranén nebo ma zivotii minimum.

Dal$i hojné vyuzivannou mechanikou je $tit. Stit slouzi vpodstaté jako Zivoty navic,
které dopliiujeme jinymi zptisoby, nez samotné zivoty. Najdeme jej v jiz zminovanych
hrach DOOM, Half-Life nebo Borderlands (Gearbox, 2009)

13



V nékterych pripadech mtze mit hodnota zdravi vliv i na dalsi prvky herniho
systému. Napriklad na schopnost vidéni ¢i piresnost. Funkce takovéto mechaniky neni
pouze imerzivni, ale zaroven i prenasi informaci o zdravi.

Dalsi dopliujici mechanikou je pribézné snizovani maximalni hodnoty Zivotd.
V takovém pripadé kazdé zranéni ubere urcity pocet zivoti, zaroven snizi maximalni
hodnotu zivoti.

Jak systémy funguji interné je jedna véc, jakym zptisobem informace predavame
(¢i nepredavame) hradi je véc druha. Az na vyjimky jsou informace predavany pomoci
infografiky odtrzené od virtualniho svéta v ramci né€jakého obrazového prevrstveni.
To jsou vpodstaté veskeré priklady uvedené vyse. Informace je tak dostupna vzdy
a je stoprocentné presna.

Vyjimky se vSak najdou. Prikladem miize byt Trespasser (DreamWorks Interactive,
1998), kde je zdravi postavy znazornéno na tetovanim v poprsi postavy. Mira
vybarveni zde urcuje jak moc postava je nebo neni zranéna a informace je vidét
pouze, pokud oto¢ime kameru smérem dolt.

Trespasser (ream Works Interactive, 1998)

ReSeni Zivotil v prototypu aktualné spoéiva primarné v jeho infografice: zrcatku.
Informaci o mife zranéni je nam dostupna pouze v Gnikovém stavu pohybu, tedy pii
skréeni. Postava automaticky schovava zbran a misto ni vezme do ruky zrcatko. Mira
zranéni viditelna v odrazu zrcatka udava samotnou miru zranéni.
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Bez zraneni (FPS, 2022)

Stredni zraneni (FPS, 2022)

Tesné pred smrti (FPS, 2022)

Interné je pocet zivotii stale drzen jako ¢islo. Kazdé zranéni toto ¢islo snizuje. Dochazi
i k mirné regeneraci zivotli na nejblizsi vyssi mezni hodnotu. Regenerace zde tedy
slouzi k odpusténi éasti zasahi, ale pouze za predpokladu, Ze jich neni mnoho
v kratkém casovém rozestupu. Dal§im drobnym implementovanym trikem je sniZeni
zranéni prvniho zasahu. Tyto momenty hracéi davaji vyhodu v prvnim momentech
stretu, naptiklad pokud je hraé prepaden, a poskytuji mu trochu svobody v prvnich
vtefinach souboje.
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S kazdym zranénim se také sniZzuje maximalni hodnota hracovych zZivotii. Samotné
Zivoty je mozné doplnit pfedméty ¢i na konkrétnich bodech v ramci hry, zvysit
maximalni hodnotu na hodnotu piivodni vSak bude mozné jen odpocinkem
na jednom konkrétnim misté. Zde je opét snaha o vytvoreni prostoru pro riskovani
a strategizovani.

Nepratelé (a pratelé)
Pod témito pojmy si muZeme piedstavit vétsSinu NPC (non-player character) cili
vesSkeré postavy, které nejsou samotnym hraéem. Tyto postavy maji rtizné komplexni

umélou inteligenci a cile, kterych se svym chovanim snazi dosdhnout. Nejtypictéji
zastavit hrace.

Reaguji na podnéty predem definovanym chovanim a typicky se mohou nachazet
vjednom z mnoha stava. Tii stavy, které ve hrach najdeme vpodstaté vzdy, jsou:
nec¢innost (idle), utok (attack) a smrt (death). Stav necinnosti trvda dokud NPC
neprejde do stavu utoku. Nejjednoduseji to byva tim, Ze NPC hrace spatii ¢i je na
hrace poslano skriptem. Mirné sofistikovanéjsi metoda jsou rizné systémy
awareness. NPC ma svoji miru ohrozent, ktera roste napriklad pokud hrace vidi,
hrac na npc zattoci atd. Pokud tato mira presahne urcéitou mezni hodnotu, npc zacina
utodit.

Dalsich stavii ¢i vzoru chovani v ramci souboje se da najit velké mnoZstvi,
ku prikladu: hledani (hrace), patrola (vpodstaté ne¢innost s pohybem po definované
trase), uték, dastup a tak dale. V ramci mého reseni jsou prozatim implementovany
dva typy NPC, jedno nepratelské a druhé pratelské. Nepratelské NPC ve formé zabiho
miiZe ma nékolik zdkladnich stavii: neéinnost, ttok, hledani, patrola a smrt.

o nedinnost patrola ‘ —_—
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Stavovy system (FPS, 2022)
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Architektura téchto hernich entit je navrzena a implementovana tak, aby byla
dlouhodobé co nejmodularnéjsi a skalovatelna. Jsou tak od sebe striktné rozdéleny
segmenty senzoriky (simulace vidéni, slySeni a prostorového vnimani obecné€),
vykonavaci logiky (pohyb, stfelba, animace a dalsi pripadné akce) a rozhodovaci
logiky. Pod pojmem rozhodovaci logiky se skryva systém takzvanych konecnijch
automatit (finite state machine), ktery na zakladé dat ze senzoriky informuje
¢i rozkazuje vykonavaci logice. Déle je to né€kolik podptrnych systémii jako naptiklad
mira ohroZeni zminéna vysSe. Vyhledové mam v planu opustit tuto architekturu
rozhodovani a vyuzit metodu stromu chovani (behaviour tree).

Kazdé herni NPC ma také své vlastni Zivoty. Zasahy rtznych koncetin, respektive
jejich koliznich kapsli, maji rizny vliv na chovani npc.

Zasah spodnich koncetin je znefunkéni, z postavy se tak stava nepftitel staticky. Zasah
hlavy je pro NPC vzdy fatalni. V ramci souboje tak ma hraé¢ vétsi paletu moznosti, jak
k souboji pristoupit.

Kolizni kapsle postavy (FPS, 2022)

Dalsi nutnou vlastnosti hernich NPC je moznost jejich chovani plné ovladat pomoci
skriptu. V takovém pripadé je z rozhodovaci logika nahrazena sekvenci prikazii
definovanou programovacim ¢i skriptovacim jazykem. Tim je v tomto pripadé C#,
v kterém je ostatné i cely prototyp implementovan v prostfedi herniho enginu Unity
(Unity Technologies, 2004 - 2022).

Mym cilem je vytvorit NPC, ktera budou piisobit dostate¢né vérné a schopné. Snazim
se co nejvice vzdalit od mainstreamového zpracovani, kde nepratelé jsou jen zastupy
kuzelek padajicich k hracovym noham. Kazdé NPC, které hrac ve svété potka by mélo
predstavovat vyzvu. Jejich kombinovani, zmény vyzbroje a kontext prostiedi v kterém
se s nimi hrac¢ setkava by mély v idealnim pripadé byt dostateéné rozmanité. Paleta
moznych chovani tak bude vyhledové nadale exponencialné rist.
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Zaveér

V ramci této dokumentace byl popsan mij pristup k navrhu a vytvoreni prototypu
FPS hry. Jako kazdy prototyp mé i tento fadu otevienych konci, na které mitize
svobodné navazovat Sirsi herni celek. To je ostatné i planem. Tento prototyp
se vyhledoveé stane soucasti pripravovaného projektu v ramci tviiréi skupiny Ateliéru
Duchti.

Cilem tohoto pracovisté dlouhodobé neni jen snaha produkovat hry, ale piredevsim
hledat body, kde se herni vyvoj dotyka a protini se soucasnym designem, umeénim
a kulturou obecné. V ramci velkych projekti v§ak nemiizeme zapominat na komeréni
aspekt a nékteré prvky je tak nutné vytvorit dostateéné srozumitelné ipro Sirsi
publikum.

V tomto pripade€ je srozumitelnost dana naplnénim zanrovych konvenci. Na druhou
stranu je zde ale rfada jednotlivosti a pristupti v ramci téchto konvenci, u kterych
dochézi k inovaci, zjednoduseni ¢i rovnou experimentim. Jako takovy tedy povazuji
prototyp za uspéch. Je to v§ak pouze prvni zastavka na dlouhé trati.
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