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Anotace

Prdace se zabyvd vytvorenim 3D plosinové hry v Unity Enginu. Hra je podobnd
hre Crash Bandicoot nebo Spyro ze staré éry herni konzole PlayStation 1. V Sesti
levelech bude hrdc celit jak neprdatelim, tak skdikani po plosinkdch. Nad rdmec
zadani byla sloZena i vlastni hudba.

Synopsis

This thesis deals with the creation of a 3D platform game in Unity Engine. The
game is similar to Crash Bandicoot or Spyro from the old era of PlayStation 1.
In siz levels, the player will face both enemies and jumping on platforms. Custom
music was also composed beyond the brief.

Klicova slova: videohra, 3D plosinovka; unity engine

Keywords: videogame; 3D platformer; unity engine
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1 Uvod

1.1 Cile a ¢lenéni

Cilem této diplomové prace bylo vytvorit 3D plosinovou hru v Unity Enginu. Hra
by se méla inspirovat tituly jako jsou naptiklad Crash Bandicoot nebo Spyro z
herni konzole Playstation 1. Hra by méla mit hra¢em ovladanou postavu, ktera se
umi pohybovat, skakat, dvojité skakat a mit dalsi podobné pohybové schopnosti.
Déle by méla hra mit jednoduchy soubojovy systém pro boj s neprateli a systém
pro postup ve hie. Tim se mysli napiiklad levely nebo sbératelské predméty,
které vedou k odménam.

Tato prace je rozdélena na pét kapitol. V ivodni kapitole se kromé motivace a
nazvu hry hlavné zaméruji, co je to 3D plosinova videohra a priklady takovychto
her. Ve druhé kapitole shrnuji pouzité technologie. Ve treti kapitole ve stru¢nosti
popisuji zaklady Unity Enginu. Ve ¢tvrté kapitole je programatorska prirucka,
kde popisuji hlavné skripty hry a v posledni paté kapitole se nachazi uzivatelska
prirucka ve které je popsano, jak hru hrat.

1.2 Motivace

Mym détskym snem vzdy bylo vytvatet hry. Béhem studia jsem si tekl, ze by 3D
plosinova hra v Unity Enginu nemusela byt viibec Spatny napad. Chtél jsem si
totiz zkusit, jaké by to bylo vytvorit trojrozmérnou hru tplné sam. To znamena
véetné vlastnich modelii, animaci, textur i hudby. Diive jsem uz par her vytvoril,
ale byly to pouze takové dvojrozmérné hiicky na par minut. Béhem studia jsem
meél i predmét, jehoz vystupem byla hra na mobilni zafizeni s operacnim systé-
mem Android. Konkrétné jsem vytvoril variaci na hru Sudoku. Vim, ze vytvaret
hry iplné sam je velka vyzva, protoze zastavat pozice programatora, umélce i
skladatele je velmi slozité. Vérim ale, ze pokud mé néco hodné bavi, tak je to
nutné délat i pres tuto narocnost.

1.3 Nazev a logo

Hru jsem pojmenoval Hirok, coz je odvozenina od slova anglického slova Hero,
aneb hrdina s pismenem k£ na konci. Hirok je jméno hlavni postavy. U loga
jsem se inspiroval mym jiz dfive vytvorenym pro jinou hru s ndzvem Warp Back,
kterou jsem vytvoril v roce 2016. Logo se mi libilo, a tak jsem ho prepracoval aby
sedélo i do této hry. Logo se objevuje pii spusténi hry a jako ikona ve spoustécim
souboru. Tkona jako takova je hlava hlavniho hrdiny vystupujici z Sedého pozadi.
Cely obrazek je pak filtrem zaskicovan aby vypadal jako rozmazand kresba. Logo
jsem vytvoril v programu Photoshop CS5.



Obrazek 1: Logo

1.4 Co je to 3D plosinova hra

3D plosinova hra [1], v ¢estiné téz ¢asto oznacovana jako 3D plosinovka, skakacka
nebo hopsacka, je videoherni zanr, ktery vychazi z 2D plosinovky. Vétsinou hra-
jeme za postavu, ktera ma dojit z bodu A do bodu B. Level design je rozmanity,
plny nastrah a prekazek jako jsou napriklad rtzné propasti, bodlaky, padajici
plosiny atd. K jejim prekonani ma hracova postava rizné schopnosti. Zakladem
je skakani, dvojité skakani, plachténi ve vzduchu nebo odrazeni od zdi. Drtiva
vétsina plosinovek obsahuje i jednoduchy soubojovy systém, kdy vétsinou pomoci
jednoho tlacitka provadi postava utok, aby znicila své nepratele.

Jak jsem jiz zminil, tak prvni byly dvojrozmérné plosinovky, kde se prvni
hra z tohoto zanru datuje do roku 1981 a je jim Space Panic. Osmdesata léta
minulého stoleti je také obdobi, kdy tento zanr zazil nejvétsi popularitu. Vznikly
zde takové legendarni hry jako je Donkey Kong nebo Mario Bros. Trojrozmérné
plosinovky vznikaly az o dekadu pozdéji. V osmdesatych letech vnikaly jen ta-
kové experimenty, kdy 2D hry simulovaly 3D. Prvni plné 3D plosinovka vnikla
v roce 1990 a byla jim hra Alpha Waves. Opravdovy rozmach ale nastal az v
roce 1996, kdy na konzoli Playstation 1 vysla hra Crash Bandicoot a na konzoli
Nintendo 64 Super Mario 64. Od tohoto momentu se stal zanr velmi oblibenym.
Vychazely hry jako Croc, Sonic Adventure nebo Psychonauts. Bohuzel, stejné
jako u 2D plosinovek, trvala jejich oblibenost priblizné dekadu, kdy je nahradil
dodnes oblibeny zanr, a to akéni adventury. Ty maji na rozdil od plosinovek rea-
plosinovky hlavné od nezavislych hernich studii. Velké korporaty sazeji spis na
akéni adventury, a tak vysoko rozpoctové plosinovky vychazi velmi malo.

1.5 Existujici 3D plosinovky

Do této podkapitoly jsem vybral dvé starsi a dvé novéjsi 3D plosinovky s tim,
ze dvé jsou vysoko rozpoctové a dvé od nezavislych tvurct.



1.5.1 Crash Bandicoot

Crash Bandicoot [2] je jedna z prvnich 3D plosinovek, co kdy vnikla. Vysla v
roce 1996 pro herni konzoli Playstion 1 a dlouho byla hlavni postava jmenujici
se, jako nazev hry neoficidlnim maskotem spolecnosti Sony. Hru vytvorilo studio
Naughty Dog, jez pozdéji vytvorilo i plosinovku Jak and Daxter. Ve hie hrajete
za tasmanského cCerta, ktery sbira jablka, ni¢i bedny, sbira rtizna vylepseni, jako
jsou napriklad rizné masky a zabiji nepratele. Hra funguje tak, ze hra¢ muze jit
pouze vpred a pohyb do stran je silné omezen. Obcas se objevuji i levely, které
jsou svou perspektivou ve 2D, ale s 3D objekty. Levely se odemykaji postupné
za sebou. Diky svému velkému tspéchu vznikly v devadesatych letech dalsi 2
pokracovani a zavodni spin-off. Pak znacku prebrala jina studia a vytvorily dalsi
dily, které uz ale nebyly tak oblibené, jako ty prvni z devadesatych let. Kvili své
oblibenosti a kultovnimu statusu, vnikla v roce 2016 predélavka prvnich tiech
dili a v roce 2020 vznikl dil iplné novy, ktery navazuje na odkaz dili ptivodnich.

Obrazek 2: Puvodni Crash Bandicoot z roku 1996

1.5.2 Spyro

Spyro [3] je 3D plosinova hra z roku 1998 od vyvojarského studia Insomniac
Games. Hrajete v ni za malého dracka Spyra, ktery musi béhem své cesty sbirat
diamanty a krystaly. Béhem své cesty musi vysvobodit ze zajeti uvéznéné draky,
kteri mu pomohou na cesté dal. Hra je spis akénéji ladéna a soubojovy systém
je tedy trochu rozsahlejsi. Mizeme plivat ohen, nabrat nékoho na rohy a nebo z
vysky dupnout na zem. Z pohybovych schopnosti tu mame sprintovani, skakani
nebo plachténi. Jsou zde i levely kdy létame. Celkové vznikla trilogie a v roce
2019 vznikla predélavka, kterou pohanél Unreal Engine 4. Hra byla stejné jako
Crash Bandicoot vytvorena znovu od piky, a to véetné nového dabingu i hudby.
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Obrazek 3: Prvni dil Spyra z roku 1998

1.5.3 A Hat in Time

A Hat in Time [4] je relativné nova plosinova hra, kterd vznikla v roce 2017
a stoji za ni studio Gears for Breakfast. Hra vnikala bez velkého vydavatele, a
tak by se dala nazvat nezavislou hrou. Hrajeme v ni za malou hol¢icku, ktera
se musi ve 4 svétech proskakat a probojovat na konec. Navstivime mésto mistni
mafie, filmové studio, temny les nebo nebesa. Ze vSech zminénych her je zde
pohybovy systém nejdotazenéjsi. Mizeme zde skékat, dvojité skakat, uskakovat
ve vzduchu, zachytavat se o kraje a mnoho dalstho. To vsSe je podporeno velmi
plynulymi animacemi. Cestou bude hrdinka ziskavat nové klobouky diky kterym
ziska nové schopnosti ulehcujici postup ve hre.

Obrazek 4: A Hat in Time
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1.5.4 Funk Unplugged

Funk Unplugged [5] je z tohoto seznamu asi nejméné znama, ale zaroven nejno-
véjst hra. Je z roku 2018 a stalo za ni malé herni studio Vamped Games, které je
stejné jako autori hry A Hat in Time nezavislé. Tato hra je zainym prikladem mo-
derni 3D plosinové hry. Sbirame zde predméty, kterymi si vylepsujeme postavu.
Mame zde sadu pohybti, které od plosinovky ocekavame. Muzu zde uvést dvojity
skok, odrazeni od zdi, plachténi, jednoduchy soubojovy systém a jednoduchou
grafiku. Hrajeme zde za chodici gramofon, ktery musi najit vSechny gramofonové
desky, abychom mohli porazit hlavniho nepritele hry, Klobou¢nika. Spojovnikem
celé hry je centralni hub, ze kterého si postupné odemykame jednotlivé levely.
Do level se miizeme pak nasledné vracet, abychom dosbirali vsechny predmeéty,
které jsou nutné pro postup ve hre.

Obrazek 5: Funk Unplugged
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2 Pouzité technologie

2.1 Unity Engine

Unity Engine [6] je multiplatformni herni engine vytvoren firmou Unity Tech-
nologies. Pivodné byl vydan v roce 2005 exkluzivné pro operacni systém Mac
OS X. Postupné se ale rozsitil na vsechny soucasné platformy jako naptiklad
Windows, Linux nebo Android. V enginu lze vytvaret jak 2D, tak 3D hry vSech
zénru. Unity ma ¢tyfi verze predplatného. Verze Personal, kterd je zadarmo, je
pro vyvojate, jejichz prijmy z vytvorenych her nepresdhnou 100 000 dolart za
rok. Pokud je vydélek vétsi, je si nutné Unity rocné predplacet. V placeném
predplatném jsou navic nadstandardni sluzby, jako je tfeba pokrocila cloudova
diagnostika nebo rozsirena technickd podpora. Unity podporuje programovaci ja-
zyk C# a do srpna roku 2017 podporoval i javascript. Do roku 2015 se verzoval
engine celociselné az do verze 5, a od roku 2016 se verzuje ¢islem roku ve kterém
vysel. Navic kazdého ¢tvrt roku prichazeji podverze s ¢islem 1-4. Nejnovejsi verzi
je 2022.1. Nové verze vzdy prinaseji néjaky technologicky posun. Napiiklad verze
2018 prinesla novou formu renderovani, ktera posunula grafickou stranku her o
kus dal. Diplomovou préci jsem zacal vyvijet na verzi 2019.2 a u ni jsem zustal,
abych predesel pripadnym problémum s kampatibilitou pii prechodu na novéjsi
verzi. Unity je diky jednoduchému uzivatelskému rozhrani velice jednoduchy k
nauceni a velmi casto je doporucovan jako engine, na kterém zacit vytvaret hry.

Druhym enginem, ktery se doporucuje, je Unreal Engine [7], ktery je obo-
hacen o modernéjsi technologie a hry vytvorené na ném vypadaji lépe. Ma také
delsi historii, jelikoz prvni verze vysla uz v roce 1998. Oproti Unity mé ale o tro-
chu neptehlednéjsi UI a pro plnou kontrolu vyzaduje znalost jazyka C++, ktery
nejsi. Pro zacatecniky nastésti Unreal Engine nabizi i vizualni skriptovani ptes
takzvané Blueprinty.

Dalsi zastupce hernich enginti muze byt relativné novy Godot engine [8], ktery
je zcela zdarma. Lze v ném programovat pres GDScript, vlastni jazyk, ktery je
podobny Pythonu, nebo nové ma i plnou podporu C#. Pres svou mladost Godot
postrada prehlednéjsi uzivatelské rozhrani a moderni technologie, diky kterym
vypadaji hry na pokrocilejsich enginech tak dobre.

2.2 C#

C# [9] je vysokotroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk vyvinut
spole¢nosti Microsoft v roce 2000. Vznikl zaroven s platformou .NET. Je zalozen
na jazyce C++ a Java. Byl schvédlen standardizacnimi komisemi ISO a ECMA.
Vyuziva se hlavné k tvorbé konzolovych, webovych a formularovych aplikaci.

Jako vyvojové prostiedi pro tento jazyk jsem vyuzil Microsoft Visual Studio
2019 [19].
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2.3 Blender

Blender [11] je svobodny software pro modelovani a vykreslovani trojrozmérné
pocitacové grafiky a animaci. Program je multiplatformni hlavné diky knihovné
OpenGL, kterou pouziva na vykresleni svého rozhrani. Blender je zdarma i pro
komercni vyuziti pod licenci GNU GPL. V Blenderu se nejcastéji modeluji ob-
jekty, nasledné se texturuji a nakonec animuji. Do verze 2.80 dokonce obsahoval
vestavény herni engine s podporou skriptovani pomoci programovaciho jazyka
Python.

Dalsim zastupcem modelovaciho softwaru, nad kterym jsem ptremyslel, byl
program Milkshape 3D [12], ktery ma jednodusi grafické rozhrani i zptisob mo-
delovani. Bohuzel posledni verze vysla v roce 2011 a Unity Engine ma problém s
modely a animacemi. Blender je neustale aktualizovan a podpora je stoprocentni.

2.4 Photoshop

Photoshop [13] je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a tpravu bitmapové
grafiky. Software vyvinula spole¢nost Adobe Systems v roce 1990. Photoshop
jsem pouzil na tvorbu pozadi v menu a ikony hry.

Navic jsem vyuzival program Gimp [14] pro tvorbu paletové textury a pro-
gram Krita [15] pro kresleni textur povrchi.

2.5 Bosca Ceoil

Bosca Ceoil [16] je program pro tvorbu vlastni hudby. Vytvoril ji Terry Cavanagh
v roce 2013. V roce 2015 vydal zatim nejnovéjsi verzi V2, kterd ma hlavné aktu-
alizované uzivatelské rozhrani a webovou verzi. Jeho cilem bylo vytvofit program
pro tvorbu hudby, ktery by dokazal ovladat kazdy a byl ptritom tplné zadarmo.
Samotny program obsahuje pres 100 nastroju, ze kterych lze vytvaret hudbu.
Nevyhodou je, ze se program nepta na ukonceni. Zmacknuti klavesy escape nebo
kiizku tak znamenad ztratu rozdélané prace. Proto je nutné casto projekt ukladat.
Boscu Ceoil jsem si vybral kviili své jednoduchosti.

2.6 Audacity

Audacity [17] je svobodny multiplatformni editor zvuku. Program vytvoril Do-
minik Mazzoni v kvétnu roku 2000. Software slouzi pro primé nehravani zvuku,
editaci zvukovych souborii a efektovani zvuku. Audacity jsem pouzil hlavné na
normalizaci hlasitosti zvukii a prevod zvuku ze sterea do mona.

Navic jsem vyuzil i pokrocilejsi program Vegas Pro 17 [18] pro dabovani a
zvukovou upravu replik.
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3 Zaklady Unity Enginu

3.1 Co je to Asset

Asset [20] je reprezentace jakékoliv polozky, kterou muZzeme pouzit ve hie. As-
sety jsou nejcastéji vytvoreny mimo Unity Engine. Mze se jednat o 3D model,
zvukovy soubor, obrazek nebo jiné typy které Unity podporuje. Objekty ve scéné
jsou také assety. Naptiklad pro import modelt z Blenderu podporuje Unity for-
mat FBX.

3.2 Uzivatelské rozhrani

Po vytvoreni projektu se ndm zapne Unity Engine s nasledujicim uzivatelskym
rozhranim [21].

Obréazek 6: Unity Engine - Uzivatelské rozhrani

3.2.1 Panel nastroja

Ve vrchni ¢asti se nachazi panel nastroji, kde zleva jsou zédkladni transformacni
nastroje jako je posun, zvétseni nebo rotace. Uprostied je tlacitko pro spusténi
hry v editoru a napravo jsou online véci jako je napr. prihlaseni k uctu.

3.2.2 Scéna

Je interaktivni okno do svéta, ktery tvorime. Po kliknuti na objekt ve scéné ho
oznac¢ime a poté s nim mizeme manipulovat a ménit ho.
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3.2.3 Okno hierarchie

Okno hierarchie je textova reprezentace vSech objektt ve scéné. Kazdy objekt
ve scéné ma v hierarchii zdznam, a proto jsou tyto dvé okna propojena. Oproti
scéné se zde ale objevuje kompletni struktura objekti. To znamend, Ze si 1ze ve
stromovém pohledu rozkliknout jejich potomky a upravovat napiiklad jen ty.

3.2.4 Okno inspektoru

Toto okno ndm umoznuje upravovat vlastnosti pravé vybranych objektd. Pro
kazdy objekt je okno rozdilné, jelikoz kazdy objekt obsahuje jiné skripty, zvuky
a jiné komponenty.

3.2.5 Okno projektu

Okno projektu zobrazuje knihovnu assetii, které jsou dostupné pro nas projekt.
Kdyz do projektu importujeme novy asset, tak se zobrazi zde.

3.3 Scény

Scény [22] obsahuji prostfedi a menu nasi hry. Kazda scéna se da chéapat jako
samostatny level. V kazdé scéné muzeme umistovat objekty, zvuky, kamery nebo
svétla.

3.4 GameObject

GameObject [23], neboli herni objekt, je zdkladnim konceptem v Unity Enginu.
Kazdy objekt ve hre je GameObject. Od kamer, zvukl, modeli az po specidlni
efekty. Samotné GameObjecty toho ale samy moc neumi. Jejich realnou funk-
cionalitu zajistuji komponenty, které k nim pritazujeme pres Okno inspektoru.
Chovaji se tedy jako néjaké kontejnery do kterych sypeme funkce. Naptiklad, aby
byl GameObject pevny a dalo se po ném chodit, staci, kdyz mu priradime kompo-
nentu BoxCollider, ktera nam tuto funkcionalitu zajisti. Komponenty nam tedy
obstaravaji chovani GameObjectu. Komponenti je mnoho druhti. Tim nejdiile-
AudioSource komponenta pro vlozeni zvuku nebo komponenty pro reseni kolizi.
Na samotném vrchu inspektoru muzeme odskrtavantkem GameObject vypnout.
Tim tak zmizi ze scény a v okné hierarchie se nam zprihledni.

3.5 Prefab

Prefab [24] ndm umoznuje ulozit si GameObject se vsemi komponentami, hodno-
tami a potomkami. Prefab se pak chova jako sablona, ze které mizeme ve scéné
vytvorit jeho novou instanci. Prefaby mtizeme do sebe vnotovat. Kdyz Prefab
zménime, zménime i vSechny jeho instance ve scéné. Pokud chceme néjaky Prefab
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ve scéné osamostatnit, staci na néj v oknu hierarchie kliknout pravym tlacitkem
a vybrat Unpack Prefab Completely.

3.6 Scripty

Skripty [26] zajistuji chovani GameObjectii. Po vytvoreni skriptu a otevienim v
editoru koédu se nam ukaze tento predpis.

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

public class NovySkript : MonoBehaviour

{
void Start ()

{
}

void Update ()
{

}
}

Zdrojovy kod 1: Koéd po vytvoreni skriptu

MonoBehaviour je zakladni trida z které je odvozen kazdy skript. Metoda
Start se spusti pii prvnim snimku hry a metoda Update se pouziva kazdy snimek
hry. To znamena, Ze jestli ndm hra jede na 60 snimkt za vterinu, tak se Update
spusti 60x. Proto si zde musime davat pozor, abychom neprovadéli néjaky slozity
vypocet, jinak bychom tim rapidné snizili vykon.

3.7 Ukladani dat
Ukladani dat lze uc¢init dvéma zptisoby.

o Prvni moznosti je PlayerPrefs [25], coz je tfida, diky které mizeme ukladat
a nacitat data. Data se ukladaji do systémového registru. Tato metoda je
doporucena pouze pro mensi data, jelikoz miizeme ukladat pouze proménné
typu string, float a int.

e Druhou moznosti je nacitat externi XML nebo binarni soubor. Zde muzeme
ukladat cokoliv a v zasadé u binarniho souboru miZzeme mit i jakoukoliv
strukturu.

V Hirokovi jsem pouzil prvni moznost.
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3.8 Animation Controller

Animation Controller [27] je asset, ktery se pritazuje GameObjectu pro fungovani
animaci. Kontroler je zobrazen jako automat, ktery prechazi mezi stavy pomoci
riznych proménnych, které muzeme nastavovat ve skriptech. Automat konstru-
ujeme z jednotlivych animaci, kterym néasledné urcujeme prechody. Kontrolor
obsahuje i vrstvy, kdy mizeme animace aplikovat na rtzné casti téla. Muzeme
tak mit napriklad vrstvu pro nohy a zaroven vrstvu pro ruce, kazdou s jinym
automatem.

3.9 Audio

Pro fungovani zvuku musime néjakému GameObjectu priradit komponentu Au-
dioSource [28] a ndsledné s nim spéarovat samotny zvuk. AudioSource je mozno
nasledné upravovat. Jsou zde moznosti jako prehrat zvuk ve smycce, vzdalenost
slysitelnosti nebo aplikace riznych audio efektii. Zvuky je pak mozné spoustét
pres skript.

3.10 Materialy, Textury a Shadery

Shadery jsou skripty, které obsahuji matematické vypocty a algoritmy pro vy-
pocet barvy kazdého vykresleného pixelu zaloZzené na svétle a typu materialu.
Shadery se v Unity Enginu zapisuji pomoci varianty jazyku HLSL nebo od verze
Unity Enginu 2019.3 pres Shader Graph, coz je mnohem jednodussi zpusob.

Diky materialim [29] definujeme, jak se maji vykreslit povrchy vcetné pfilo-
zené textury, barevnych odstint a dalsich. Moznosti materialu zavisi na shaderu.

Textura je bitmapovy obrazek. Materidl mize obsahovat referenci na tex-
turu, a stejné tak shader materidlu mize pouzivat texturu, zatimco pocita barvu
GameObjectu.

Na model se umistuje textura tak, ze vytvorime novy material, do kolonky
albedo v inspektoru umistime texturu a pripadné zvolime jiny shader. Vysledny
material pretahneme z okna projektu na nas model.
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4 Programatorska prirucka

4.1 Scripty
V této podkapitole popisi vétsinu skriptt mé hry.

4.1.1 Hracovy skripty

Zékladnim skriptem pro fungovani hrace je PlayerController, ktery diky Up-
date metodé zajistuje pohyb a na néj zavislych zapinani animaci hratelné postavy.
Déle se zde nachézi metoda KnocBack, ktera postavu odhodi dozadu, pokud do-
stane poskozeni a metodu Jumper, kterda vymrsti hrace do vzduchu pokud hrac
sko¢i na Jumper.

Dalsim dulezitym skriptem je CombatController, ktery zajistuje soubojovy
systém. V metodé Update se postupné stiidaji animace tfech itok pomoci tri-
ggeru: lutok, 2utok a Sutok. Pokud je mezi kliky pro ttok vice, nez sekundova
prodleva a nejsme na zacatku komba, tak se kombo zresetuje pomoci animac-
niho triggeru reset Utok. Metoda ¢ekd i na klik druhého tlacitka na sttileni kouzla,
kde po jeho vystreleni néasleduje ¢asovac castReset nastaveny na 4 sekundy, kdy
nemiizeme stiilet. To zajistuje, aby hrac¢ nemohl strilet neustéale.

Dalsim skriptem je GameManager, ktery zajistuje obecné fungovani hry.
Metody AddDuhovka, AddZlatka, AddSrdicko, AddOziveni zapocCitavaji nové na-
bité predmeéty a také je zapisi do uzivatelského rozhrani. Metoda minusZivoty na
druhou stranu odecita pocet zivotti hrace a zaroven pokud hracovy zivoty kles-
nou pod jeden, tak spusti metodu Respawn, ktera hrace presune k poslednimu
kontrolnimu bodu. Déle jsou v tomto skriptu uz jen metody na zobrazeni textu
v uzivatelské rozhrani po sesbirani bonusi nebo disketky.

Skript Player AnimatorController slouzi pro spousténi zvuki hrac¢ovych
kroku a utoku.

4.1.2 Nepratelské skripty

Kazdy neptitel ma sviij Al skript. Vybusnak ma VybusnakAl, kde v metodé
Update pomoci NavMeshAgenta vypocitava vzdalenost a smér od hrace pomoci
metody SetDestination. Kdyz hrac¢ dojde do vzdalenosti 50, tak Vybusnak po ném
pujde a diky NavMeshAgentovi bude smérem k hracovi obchazet prekazky. Pokud
je vzdalenost od hrace vétsi nez 100, tak Vybusnak hrace prestane pronésledovat
a vrati na svou puvodni pozici. V metodé OnTriggerEnter jsou pak reakce na
hracovy ttoky a hrace samotného. U Vybusnaka je to jednoduché, protoze pri
jakémkoli kontaktu s hrdcem vybouchne a tim poskodi jak jeho, tak ostatni ne-
pratele. K tomu slouzi skript ZasahVybuchem. Ostatni neptatele maji podobné
fungujici skript. RohacAl pro zménu reaguje na utoky hrace, kdy po dotyku s
hracovou rukou se spusti metoda ubrdni, ktera ubere Rohacovi zivoty a zaroven
spusti animaci pomoci triggeru ubrani. Po ubrani vsech zivoti Rohac spusti efekt
pro smrt. Posledni bézny nepritel ma skript StrilecAl, ktery ma rozdil v tom,
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ze nikdy sdm nejde az k hracovi. Drzi si od néj odstup a stiili na néj, kdyz je
pod urcitym thlem. Uméla inteligence hlavniho nepftitele hry BossAl je nejjed-
nodussi, protoze za hracem nejde. V metodé Update pouze stoji na misté a stiili
na néj. Nepratelé, ktefl umi chodit maji navic skript StrilecAnimatorCont-
roller, RohacAnimatorController nebo VybusnakAnimatorController,
ktery pomoci metody StrilecFootstepSound, RohacFootstepSound, VybusnakFo-
otstepSound spusti zvuk kroku, jehoz hlasitost se odviji od vzdalenosti od hrace.
Rohéa¢ ma i skript RohacSpicka, ktery je umistén na jeho rohu. Po kontaktu
rohu s hracem se hracovi ubere jeden zivot.

4.1.3 Level a menu skripty

Skript LevelEnd ulozi na disk statistiky nyni dokonceného levelu. Nasledné
skript LevelEndScreen tyto uloZzené informace porovna se statistikami skutec-
nymi a ulozi do nich lepsi vysledek. Na obrazovku se vSak vypiSou statistiky z
pravé dokoncéeného levelu. Skript LevelLoader zajistuje nacitani leveli a Le-
velLocker nas nepusti do levell, které jesté nemame odemcené. LoadLevel
zajistuje, aby po nacteni levelu nebyl vidét kurzor mysi a hra nebyla zapauzo-
vana. Skript MenuPauza spousti pauzovaci menu a zaroven obsahuje metody
pro jednotlivé polozky menu. Diky skriptu MenuZpet mizeme stiskem klavesy
escape nebo B na ovladaci se vracet zpét v menu. Nejvétsi skript Setting Apply
obsluhuje vsechna nastaveni i tlac¢itka v menu. V metodé Start se pri zapnuti
hry nactou vsechny nastaveni i herni postup. Pokud dojde k néjaké zméné v
nastaveni, tak se spusti metody Set. Naptiklad metoda SetResolution ulozi nove
zvolené rozliseni a pouzije ho. Pomoci metod BuyUpgrade se ukladaji vylepseni
a metoda KonecHry ukondi hru.

7 konkrétnich leveli by stal za zminku skript SachyLogika, ktery kontroluje
kompletni logiku tietiho levelu se Sachy. To znamené objevovani Sacht a nepratel,
kteri se nahodné objevuji na jedné ze 4 pozic pomoci metody nahodnySpawn.
Jednotlivé faze jsou postupné poustény podle proménnych faze. S predchozim
skriptem souvisi SachyPozice, ktery kontroluje, jestli byly sachy dotlaceny na
spravnou pozici. Tuto informaci pak daji védét skriptu SachyLogika, ktery
podle tohoto kona dal.

4.1.4 Sbératelské predméty skripty

Skripty DuhovkaPickup, ZlatkaPickup, SrdickoPickpu a OziveniPickup
zajistuji sebrani predmeétu, vytvoreni efektu a zaroven pripsani skore a to pres
metodu OnTriggerEnter.

Se sbiranim predméti souvisi i ni¢eni beden a sudii, ve kterych jsou ukryty.
Niceni podporuje skript DestroyBox, ktery po kolizi s hra¢ovym titokem vyvola
efekt zniceni krabice.

Poslednim sbératelskym predmétem je ukladaci disketa, ktera obsahuje skript
Checkpoint, jez zajistuje ukladani a zaroven animaci otaceni.

20



4.1.5 Ostatni skripty

Z ostatnich skripti by stal za zminku SpinAround, ktery rotuje predmét nebo
PortToStart, ktery hrace teleportuje na zacatek levelu. Déle PlatformMove
pomoci metody FizedUpdate pohybuje v cyklu platformami tam a zpatky. Nao-
pak skript PadajiciPodlaha po kontaktu s hrac¢em neché platformu spadnout.
Skript Napoveda zobrazi napovédu a spusti dabovanou repliku. MoveTo po-
sune platformu k danému objektu a Chrlic hracovi ubere Zivot pti jeho kontaktu.
Diky BoxPush muze hra¢ posouvat dané objekty. ButtonPush spusti svétlo
nad branou a nasledné skript GateOpen branu otevie, pokud jsou vSechna
svétla rozsvicena.

4.2 Animacni kontrolery

V této podkapitole se podivame na animacni kontrolery a jejich automaty.

4.2.1 HirokAnimatorController

Tento animacni kontroler se skladé ze dvou vrstev. Prvni vrstva se stara o animaci
celého téla a druha vrstva o ruce. Je to z toho divodu, ze kdyz postava zatutoci
a zaroven chodi, tak udéla dvé animace zaroven.

Pro vrstvu celého téla je vychozi stav Idle, kdy postava v klidu stoji. Pokud se
pohneme prejde do stavu Run. Pri skakani se prejde do stavu Jump a pokud ve
vzduchu skoc¢ime podruhé, tak Double Jump. Po zbytek doby ve vzduchu zustava
automat ve stavu Jump. Pokud postava chodi dozadu, prepne se automat na stav
Backward a pokud se otaci na misté, tak na stav Preslapovdni.

Ve vrstvé pro utok je zakladni stav ten, kdy neni zapnuta zadna animace, a
pouziva se ta ze zakladni vrstvy. Pri itoku se stridaji tri stavy 1hit, 2hit a 3hit,
které zajistuji trojité kombo v zavislosti na tom, jestli porad klikdme na ttok.
Dalsim moznym stavem je Shoot, kdy postava vyvola kouzlo.

4.2.2 Controllery nepratel

Animacni kontrolery nepratel jsou mnohem jednodussi. Vychozi stav je Idle, coz
je stav kdy stoji nepritel v klidu. Po spatieni hrace, kdyz je ve vzdalenosti 50, se
presune do stavu Run. Pokud dostane poskozeni od hrace, prejde do stavu Ubrani
a pri utoku do stavu Utok. Tyto stavy maji nepratelé Rohac a Stiile¢. Vybusnak
ma jen stavy Idle a Run, protoze pri kontaktu s hracem vybouchne, takze jiné
stavy nepotiebuje. Boss ma naopak jen animaci pro Idle a Utok, protoze celou
dobu stoji na misté.

4.2.3 Ostatni animacni kontrolery

Ostatni animac¢ni kontrolery jako naptiklad Jumper AnimatorController nebo
DuhovkaAnimator maji jen jeden stav, ktery se ve smycce opakuje. U Jumperu
jeto neustala zména velikosti a u duhovky je to otaceni. Pozdéji v vyvoji jsem
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Obrazek 7: Automat pro animace téla hlavni postavy

Obrazek 8: Automat pro animace rukou hlavni postavy

prisel na to, ze tyto jednoduché operace jako je otaceni, posouvani a zménu veli-
kosti neni nutné animovat ruc¢né, ale je to mozno udélat pres skript programove.
Proto jsou tyto kontrolery spise takovym pohrobkem mé predchozi nezkusenosti.
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Obrazek 9: Automat pro animace nepritele Rohace

4.3 Scény

Scén se ve hie nachazi celkové 7. Sest pro levely a jedna pro hlavni menu.

4.4 Zvuky

Vsechny zvuky ve hie jsem stahl z webové stranky https://freesound.org/. Na
tuto stranku umistuji uzivatelé své nahrané zvuky zdarma ke stazeni.

4.5 Hudba

Ve hie se nachézi 7 skladeb. Hudbu jsem slozil v programu Bosca Ceoil. Zanrem
jde vétsinou o ambient, ktery je podle mé na skladani nejjednodussi.

4.6 Dabing

Ve hte se nachazi dabing pri popisu levelu pred jeho zacatkem a béhem napovedy
ve hte. VSechny repliky byly nadabovany na kondenzatorovy USB mikrofon.

4.7 Shadery

Shaderti moc ve hie nepouzivam. Jediné shadery jsou pro vodu, lavu a opakujici
se texturu. V zakladu totiz Unity Engine textury roztahuje.
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4.8 Mozna vylepseni

Hra rozhodné neni dokonald a dala by se urcité o néjaké prvky obohatit. Nejvice
chybi lokalizace do cizich jazykt, hlavné do anglictiny. U tohoto prvku by bylo
ale nutné prekopat vSechny retézce ve hre a priradit je do externiho souboru, ze
kterého by hra tyto textové retézce cetla.

Dalsim moznym vylepSenim by mohlo byt nastavitelné ovladani, protoze je
ted pevné nastavené.

Poslednim vylepsenim, které je ale ryze subjektivni, je celkové zkrasleni hry,
protoze graficky styl ma rozhodné prostor k vylepseni.
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5 Uzivatelska prirucka

5.1 Pozadavky

Minimalni hardwarové a systémové pozadavky [30] pro spusténi hry jsou nésle-
dujici.

e Operacni systém Windows 7 SP1 a novéjsi

e Procesor podporujici SSE2 instrukéni sadu
 Grafickd karta kompatibilni s DX10 (shader model 4.0)

Tyto hardwarové naroky jsou z oficialni dokumentace. Testovani vSak probihalo
na nize uvedené sestave a hra si drzela v rozliseni 1920x1080 na nejvyssi grafické
nastaveni se zapnutou vertikalni synchronizaci stabilnich 60 snimk za sekundu.

o Operacni systém - Windows 10 64 bit

e Procesor - Intel 15-3570 3.40 GHz

e Operacni pamét - 16 GB DDR3 1333 MHz
o Graficka karta - Nvidia RTX 3060 12 GB

e Pevny disk - SSD 512 GB

5.2 Instalace a odinstalace

Instalace je velmi jednoduché. Staci otevrit archiv Hirok.zip, ktery se nachazi ve
slozce /bin a nasledné jeho obsah rozbalit kamkoliv na disk v PC.

Pro odinstalaci stac¢i smazat slozku, ve které se nachazi nainstalovana hra.
Pokud chceme smazat soucasny postup ve hre, tak staci zvolit moznost RESET
v nastaveni hry. Jestli ale navic chceme smazat i veskeré dalsi nastaveni, jako
je rozliseni nebo nastavena hlasitost, tak je nutné smazat slozku v registrech na
tomto umistént:

HKEY_CURRENT_ USER\Software\ AlbKauSoft\ Hirok

5.3 Ovladani

Ovladat se hra d4 jak na klavesnici, tak na ovladaci. V obou pripadech jsou
pak dvé moznosti, jak hru ovladat. A to bud zdkladni schéma nebo alternativni.
Ovladac byl do hry pfidan na posledni chvili, proto jsou animace u pohybu tro-
chu neodladéné. Jediny problém u ovladace nastane pri funkci resetu hry, kdy je
nutné napsat RESET do textového pole. Tuto funkci musi zastat klavesnice. Tes-
tovany byly ovladace pro konzoli Xbox 360 a Xbox Series. Nize uvadim primarni
ovladaci schéma pro klavesnici a ovlada¢. Ovladani ve hie nejde prenastavit, ale
pro nékteré akce existuje i alternativni klavesa.
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5.4

Pro pohyb postavy se pouziva standardni kombinace klaves WASD a u
ovladace leva analogova packa

Kamera se ovlada bud mysi nebo pravou analogovou packou

Pro skok se vyuziva klavesa Mezernik u klavesnice nebo tlac¢itko A u ovla-
dace

Pro tskok nebo plachténi klavesa Levy Shift nebo tlacitkem RB, ¢i LB u
ovladace

Utod se levym tlacitkem mysi u kldvesnice nebo tlacitkem RT u ovladade
Kouzlo se sesild pravym tlac¢itkem mysi nebo tlac¢itkem LT u ovladace

V menu se da pohybovat pomoci Sipek nebo WASD, potvrzuje se tlacit-
kem Enter, pro navrat zpét pak klavesa Escape. U ovladace je to pak leva
analogova packa nebo DPAD. Tlacitko A pro potvrzeni a tlac¢itko B pro
navrat.

Hlavni menu

Obrazovka hlavniho menu se skladéd z polozek:

Hrat - Obsahuje seznam leveli, které lze spustit. Navic je zde i podmenu s
vylepSenimi.

Nastaveni - Zahrnuje nastaveni pro ovladani, video, audio nebo reset her-
niho postupu

Statistiky - Zobrazi celkové statistiky poc¢tu ziskanych zlatek, duhovek a
nejlepsi casy pokoreni jednotlivych leveli

Autofi - Zobrazi autora hry

Konec - Ukondi hru

5.4.1 Hrat

V tomto menu se nachazi jednotlivé odemcené levely. Po kliknuti na urcity level
se otevre stranka s nazvem a ¢tenym popisem levelu. Tento popis je nadabovan
mnou samotnym. Z tohoto menu je mozné level spustit nebo se vratit zpét na
vybér leveli. Ve vybéru leveli je jesté polozka vylepseni, kde si muze hrac¢ koupit
za nasbirané predméty az tfi vylepseni usnadnujici hratelnost.
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Obrazek 10: Hlavni menu

5.4.2 Nastaveni

Nastaveni obsahuje nasledujici polozky:

o Ovladani - Zobrazi ovladani hry, jak na klavesnici, tak na ovladaci. Navic je
mozné nastavit citlivost kamery, invertovani kamery, zobrazeni napovédy
a zapnuti détského rezimu.

e Video - Zde lze nastavit rozliseni hry, zobrazeni hry, vertikalni synchro-
nizaci, kvalitu grafiky, anisotropni filtr textur a vyhlazovani hran pomoci
metody MSAA (Multisample anti-aliasing).

e Audio - Zde Ize nastavit celkovou hlasitost hry nebo zapnout dabing. Da-
bing je ve vychozim nastaveni zapnuty.

e Reset - Po napsani slova RESET a potvrzeni se resetuji vSechny odemcené
levely, vylepseni a statistiky. Tedy veskery pokoreny postup ve hre.

5.4.3 Statistiky

Ve statistikach lze sledovat soucasny postup hrou. Zobrazuje pocet sesbiranych
predméti v jednotlivych levelech a ¢asy jejich dokonceni. Je zde i karta s celko-
vymi statistikami, které obsahuji i pocet pokorenych levelti a odemcenych vylep-
seni.

5.4.4 Néapovéda

Néapovéda se ve hie zobrazi jako trojrozmérny tocici se otaznik. Po vstoupeni do
néj se nam zobrazi napovéda souvisejici se soucasnym segmentem hry. Pokud je
zapnuty dabing, tak je ndpovéda dabovana. Ve vychozim nastaveni je napovéda
zapnuta.
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5.4.5 Détsky rezim

V détském rezimu se zvysi celkovy pocet oziveni o 90. Tento rezim je miten hlavné
na nehrace, jelikoz s takovym poctem oziveni je témér nemozné nedokoncit hru.
Ve vychozim nastaveni je détsky rezim vypnuty.

5.4.6 Pauzovaci menu

Do pauzovaciho menu se lze dostat ze hry stiskem klavesy Escape nebo Start
na ovladaci. Pauzovaci menu pozastavi hru. Oproti plnohodnotnému hlavnimu
menu obsahuje ofezanéjsi moznosti a nelze nic nastavovat. Obsahuje nasledujici
polozky:

Pokracovat - Pokracuje v rozehrané hre.

Restart - Restartuje soucasné rozehrany level.

Ovladéani - Zobrazi ovladani hry.

Menu - Navrati se do hlavniho menu.

5.5 Pribéh
Pribéh pojednava o hlavni postavé Hirokovi, ktery po svété ztratil svych Sest

katan. Chodi proto po svété a chce je ziskat zpét. Je to ale sbératel a tak je
nikdy v boji nepouzije.

5.6 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je prosté. V levém hornim rohu je pocet ziskanych zlatek a
duhovek a na pravé horni strané obrazovky se nachézi pocet srdicek, tedy zivoti
a pod nim pocet oziveni.

Obrazek 11: Uzivatelské rozhrani
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5.7 Pohybovy systém

Pohyb funguje na klavesaich WASD. Kamera se otaci mysi. Na rozdil od vétsiny
soucasnych her se postava otac¢i ve sméru kamery, takze nikdy nejde vidét ze-
predu. To ma tu vyhodu, Ze je pak pohyb presnéjsi, nez kdyz se kamera pohybuje
nezavisle na sméru pohybu postavy. Ve hie funguje jak jednoduché, tak dvojité
skakani pri dvojitém kliku na kldvesu Mezernik. Déale je zde systém uhybani,
kdy se postava doslova teleportuje o par metrtt do sméru ve ktery vede pohyb.
Aktivuje se klavesou Levy Shift. U tohoto pohybu je ¢tyi sekundové obnoveni,
aby se tohoto pohybu nedalo zneuzivat. Zejména se hodi pri boji s neprateli, kdy
lze jejim utokud ¢i nabéhtim uhnout. Poslednim pohybem je plachténi, kdy hrac¢
doleti dale. Aktivuje se stejné jako uhyb klavesou Levy Shift, ale funguje pouze
ve vzduchu, kdy se hra¢ preméni na modry oblak prachu. Dalsi z pohybu, ktery
zde je, je posouvani predmétii. Jedna se o kovové bedny a Sachy v Levelu 3. Staci
jit naproti a postava automaticky zvedne ruce a zacne tlacit.

5.8 Soubojovy systém

Soubojovy systém je tvoren dvémi vécmi. Za prvé mize postava bojovat rukama,
kde funguje tvz. trojité kombo. Po klikani mtze mit az 3 animace. Druhym
utokem je kouzlo které hra¢ miize vystrelit stisknutim pravého tlac¢itka mysi.
Kouzlo trva obnovit 4 vtefiny.

5.9 Sbératelské predmeéty
Sbératelskych predméti jsou ¢tyii druhy:

o Zlatky - Zlatky se vyskytuji v drevénych bednach nebo ve volném pro-
stranstvi. Za 6 zlatek se hracovi pripise bonusovy zivot. Za zlatky lze také
nakupovat vylepseni z menu hry. Tento predmét je nejbéznéjsi.

e Duhovky - Duhovky se vyskytuji v sudech nebo ve volném prostranstvi.
Za 4 duhovky se hracovi pripise bonusové oziveni. Za duhovky lze také
nakupovat vylepseni z menu hry.

e Srdicka - Srdicko pripise hracovi zivot navic.

o Oziveni - Oziveni pripiSe hracovi oziveni navic. Tento predmét je nejvzac-
neéjsi.

o Disketa - Ulozi hru na soucasné pozici. Po smrti se postava objevi na misté
diskety.
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Obrazek 12: Disketa a zlatka

5.10 Sytém vylepsSovani
V menu vylepsenti si lze vylepsit za 50 zlatek a 15 duhovek kazdé z vylepseni.
e Dva zivoty navic - Hrac¢ bude kazdy level zac¢inat s 5 misto se 3 srdickama.

e Dva oziveni navic - Hrac¢ bude zac¢inat kazdy level s 5 misto se 3 ozivenimi.

5.11 Typy nepratel

o Vybusnak - Je nepritel ktery pri kontaktu s hracem vybouchne a tim mu
ubere jeden zivot. Jedinou tc¢innou obranou je ho strelit kouzlem z dosta-
tecné vzdalenosti.

e Rohac - Rohac je vydrzny nepritel utocici na blizko svym rohem.
o Strile¢ - Strilec je stfedné vydrzny nepritel stiilejici na hrace sva kouzla.

o Boss - Je finalni neptitel hry, na kterého je nutné pouzit specialni taktiku.

5.12 Levely

Levely se odemykaji postupné.
o Level 1 - Prvni level se odehrava na mori s ostrivky.

o Level 2 - Druhy level se odehrava také na moti ale v zasnézeném prostiedi.
Na zacatku je brana, za kterou se skryva katana. K otevieni brany je
tfeba se vydat vSemi ¢tyrmi sméry, kde na konci je naslapné tlacitko. Po
naslapnuti pred branou zezelena indikator. Po naslapnuti na vSechny 4 se
bréana otevfte.
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Level 3 - Tento level se odehrava v prazdnoté na sachovém poli. Zde je
nutné ridit se instrukcemi napsanymi v prostoru. Ve strucnosti je treba
posouvat Sachy na spravné pozice a pak eliminovat nepratele.

Level 4 - Tento level se odehrava v nebi, kdy se stanou plosinkami karty.

Level 5 - Tento level se odehrava v lavové jeskyni. Hrac¢ musi z této jeskyné
vyskakat nahoru.

Level 6 - Posledni level je souboj s bossem, ktery se nachézi uprostied
mistnosti a podobné jako v druhém levelu, tak i zde je nutné skocit na
¢tyTi spinace, aby byl boss zranitelny.

J‘

Obrazek 13: Vybusnak a rohac

BiLY PESEC NA A1
| BILA VEZ NA C4
qNEDA DAMA NA D7
‘ =

Obrazek 14: Level 3

31



Zaveér

V diplomové praci jsem si vyzkousel kompletni proces tvorby 3D pocitacové
hry v jedné osobé. Zjistil jsem, zZe je to velmi narocny proces a jeden clovek
musi zastavat funkce jak programétora, tak umélce. Bylo tfeba programovat,
modelovat herni objekty, kreslit textury, vytvaret hudbu a nakonec to dat celé
dohromady.

Na hre je mozné toho zlepsit mnoho. Urcité by se hodil komplexnéjsi sou-
bojovy systém nebo vice nepratel. Do budoucna by se dala hra rozsirit o vice
lokalizaci, pridat nastavitelné ovladani nebo ji kompletné zkraslit.

P1i tvorbé hry jsem ziskal obrovské mnozstvi zkusenosti v Unity Enginu, mo-
delovacim programu Blender i hudebnim editoru Bosca Ceoil. Tvorba mé velmi
bavila a doufam, Ze si v budoucnu zase néjakou mensi hru vytvorim. Vysledkem
je tedy pocitacova hra, ktera mize aspon na chvili dost zabavit.
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Conclusions

In my master thesis I tried the complete process of creating a 3D computer game
in one person. I found that it is a very demanding process and one person has to
act as both programmer and artist. It involved programming, modelling game
objects, drawing textures, creating music and finally putting it all together.

There’s a lot that can be improved on a game. A more complex combat
system or more enemies would definitely be useful. In the future, the game
could be expanded to include more localizations, add customizable controls, or
beautify it completely.

I gained a huge amount of experience in Unity Engine, Blender modeling
program and Bosca Ceoil music editor while creating the game. I had a lot of
fun making it and hope to make a smaller game again in the future. The result
is a computer game that can entertain at least for a while.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Spustitelna verze hry HIROK, ktera se nachazi v archivu Hirok.zip.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu KI PiF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vsechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové kédy hry HIROK se vSemi potiebnymi knihovnami
a dalsimi soubory potrebnymi pro bezproblémové vytvoreni spustitelnych
verzi hry.

readme.txt
Instrukce pro spusténi hry HIROK, véetné vSech pozadavkii pro jeho bez-
problémovy provoz.
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