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Abstrakt

Cielom teoretickej Casti bakalarskej prace bolo popisat’ histériu a zaklady hernej
fyziky 2D hier, celkovy proces tvorby a principidlne postupy od samotnej myslienky az
po jej realizaciu a publikovanie. Nasledné oboznamenie sa s prostredim a hlavnymi
nastrojmi programu Game Maker Studio bolo zdokumentované v nasledujucich
kapitolach. V praktickej Casti prace bolo hlavnym cielom vytvorit’ jednoduchu hru v
danom softvérovom prostredi podl'a vlastného napadu pre operacny systém Windows.
Hra obsahuje nédvrhy vlastnej grafiky, animécii a hernych principov, ktoré su v

najvyznamnejSich krokoch podrobnejSie popisané v zaverecnej kapitole prace.
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UvoD

1 UvoDp

Hrat hry je pre vacsinu l'udi zdbavné a takmer taku isttl zabavu si ¢lovek uZzije aj pri
ich vytvarani. Klasické komer¢né hry, ktoré vSetci pozname vytvaraju stovky az tisicky
skisenych profesionalov atie nasledne dokazu vytvarat milidnové aV pripade
najznamejsich titulov az miliardové zisky. Tento priemysel uz davno nie je len zal'ubou
par nadsencov ako tomu bolo v po€iatkoch, ale poklada sa za mainstreamové médium,
ktoré dokaze bez problémov konkurovat’ aj hollywoodskym filmom. Hry sa nevytvaraju
len za ucelom zisku. V roéznych simulatoroch dnes vo virtudlnej realite testuji svoje
schopnosti vojaci alebo profesionalny pretekari. Niektoré hry st brané ako elektronicky
Sport v ktorom sa uskutociiuju obrovské turnaje, iné sa vyuzivajl aj na vyskum vo vede.
Aktualne sa vyvija systém umelej inteligencie bezpilotnych automobilov v hre Grand
Theft Auto V, ktora pontika prepracovant simulaciu mestskej dopravy a vedci tak mozu

bezpecne testovat’ svoj produkt bez ohrozenia obcanov.

Spolu s vyvojom technologii a nastrojom ako Game Maker Studio na tvorbu hier si
moze jednoduché, takzvané indie alebo nezavislé hry vytvorit' aj sdm uzivatel' bez
nejakych pokrocilych skusenosti v oblasti programovania. Zavere¢na praca je preto
vhodna aj k obohateniu tGplnych zaciato¢nikov v oblasti tvorby hier, ktory by sa chceli
tomuto odvetviu v budicnosti venovat. Prejdeme si vSetky oblasti vyvoja hier

od samotnej myslienky azZ po jej realizaciu a pripadnu distribciu medzi 'udi.

S programom GMS sme sa stretli uz aj v minulosti a pomocou par jednoduchych
navodov na internete sme si nastudovali zaklady tohto skvelého programu. V praktickej
Casti sme mali za ulohu vytvorit’ hru podl'a vlastnej myslienky a pokusili Sme sa Vam

¢o najblizsie priblizit’ jednotlivé kroky, ktoré sme pri tvorbe nasej hry podstupili.
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2 HISTORIA A ZAKLADNA FYZIKA 2D HIER

Hry ako také boli sucast’ou spoloc¢nosti uz vel'mi dlho. Dalo by sa povedat’, ze st
akymsi obrazom spolocnosti a svoj pociatok maju v arabskych krajinach, Indii
a Japonsku. Niektoré boli sucastou roznych ritudlov (Mayovia), iné sluzili Cisto

na zébavu pripadne ako Sporty pre slachticov.

2.1 HISTORIA

Ako prva videohru vytvorenu za ucelom pobavenia by sme mohli oznacit’ hru na
katodovych trubiciach, ktoru si vytvorili vedci vo svojom laboratériu v roku 1947 a rok
na to bola patentovana. Zabavka spocivala v simulécii striel (8 katodovych trubic) a ich

naslednom odpal’ovani na ciel’.

Prvou rozSirovanou a Uspesnou hrou bola arkada (jednoduchy a napadity koncept)
Pong z roku 1972 (Obr. 2.1), ktorej sa predalo vy$e 19 000 kusov. Bola to akasi
virtudlna napodobenina stolného tenisu v ktorej lopticku predstavoval jeden biely pixel
a vacsi minimalizmus v hernom priemysle by sme hl'adali len tazko. Podobné hry boli
vyvijané uz v Sest'desiatych rokoch na serveroch réznych univerzit, ale tieto boli vd’aka

nedostatoénym moznostiam hardvéru zabudnuté a nie prili§ popularne.

Obr. 2.1 Ukazka prvej rozsirovanej videohry Pong [20]
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Komercne uspesné sa stali hry az v osemdesiatych rokoch, kedy vznikalo mnozstvo
hernych $tadii a niektoré z nich existuju dodnes ako napriklad Electronic Arts. Nizke
naklady a obrovska popularita arkddovych hier tak nedala na seba dlho cakat’ a herny
priemysel zaznamenal obrovsky rast. Hry sa teda stali vo svete a najmé v USA sucast'ou

popularnej kultiry. K nam sa tento trend dostal az po roku 1989.

O tom ¢i sa hry daji povazovat za umenie by sa mohli viest dlhé debaty, ale
nepochybne ako umenie, aj hry podliehaju réznym trendom. V sucasnosti sa mnoho
vyvojarov ubera cestou retro Stylu hier. Jednak je to ovela jednoduchSie pre vyvoj
a hlavne podstatne menej finan¢ne narocné. Vyssie rozliSenie, snaha docielit’ realizmus
a tri rozmery zasadne komplikuji vyvoj a preto vznika Coraz viac kvalitnych 2D hier
S historickym nadychom kedy iné mozZnosti ani neboli. Tam kde u retro grafiky staci

par snimkou animacie pri prepracovanom vizuale by ich muselo byt niekol’ko stoviek.

[1][2]

2.2 Fyzika

V minulosti bolo pre programatorov vel'mi zlozité ¢o i len pohnit’ objektom z jednej
strany na druhtl. V dnes$nej dobe mame mnoho nastrojov, ktoré nam pracu ul'ahcuju
a zvladne to aj Gplny zaciato¢nik. Pri vytvarani hry musime chapat’ mnohym oblastiam
¢i uz ide o grafiku, historiu ale aj vedam ako st matematika a fyzika. Bez matematiky
by sme na obrazovke nezobrazili ani jeden bod. Cim lepsiu fyziku v hre vytvorime, tym
bude ako celok posobit’ realnejSie a prepracovanejsie, pretoze sa od nej odvijaju vSetky

kolizie a pohyby.

2.2.1 Kartezianska sustava suradnic

Znama ststava Styroch kvadrantov je hlavnou podstatou takmer vSetkého ¢o sa v hre
udeje. Uplne kazdy interaktivny objekt musi byt definovany X a'Y suradnicou aby
program vedel presne v ktorej Casti priestoru sa ma nachadzat’. Pomocou pridavania
alebo uberania hodndt v horizontdlnej ststave (x) sa bude pohybovat’ do stran

a Vv pripade 2D hier zmenou vertikéalnej sustavy (y) moze objekt lietat” alebo vyskocit'.
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2.2.2 Fyzicky motor - engine

Pre simulaciu hry v redlnom ¢ase musi kazd4 obsahovat’ nejaky zdkladny motor (ang.
engine), ktory vSetko prepocCitava a prekresluje do pocitacovej grafiky. Medzi
najznamejSie patria napriklad OpenGL a WebGL, ktoré sa pouzivaji predovsetkym
v 3D hrach. WebGL vznikol v roku 2011 a dovol'uje nam vyuzivat vSetky moznosti
OpenGL priamo Vv prehliadac¢i bez instalacie réznych pluginov. Prostredie GMS
vyuziva pre fyziku Box2D, ktory obsahuje vSetky zakladné funkcie ako kolizny model,
trenie, gravitaciu a mnoho dalSich. Ked'ze ide o otvoreny systém, kedykol'vek si

mdzeme pozriet’ rdzne rieSenia a in§pirovat’ sa nimi v naSom programe.

V minimalistickych 2D hrach chceme vacsSinou predvidatelnt a jednoducht fyziku
preto si takyto motor hry vytvarame samy anechceme pouzivat obrovské
a prepracované systémy v ktorych by sa zlozitejSie upravovali hodnoty na také ako
vyhovuji priamo nasej hre. Velké herné studia maji vacsinou svoje vlastné, ktoré dlhé
roky vyvijaju a vylepSuju a Casto krat ho pouZzivaju pre vytvorenie viacerych titulov.

[31[4]

tan 0 = vjiv,
B=tan' (v /v)

W= 0 “AKsAU, 4L,
0= (KK)# (U0, )+ (U-0)
0=K +U U,

W 0=1/2mv*+ mgs-1/2 ks
. 1 AT mls visi (ks*)/m] - 2gs
e i . ".y.—

feen,

Obr. 2.2 Ukazka fyzikalnych vypoctov na pozadi 2D hry Angry Birds [3]
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3 PROCES TVORBY 2D HIER

Proces a metody tvorby 2D hry sa od 3D hry v zéklade neliSia a v pociatku sa
neustale zdokonal'oval az sa vytvorili overené metody a postupy, ktoré st pri vyvoji
najefektivnejSie (Obr. 3.1). Jadrom skoro kazdého herného $tadia su tri skupiny
pracovnikov, ktoré musia navzajom spolupracovat’ a dopliat’ sa. Dizajnéri vymyslaja
pribeh a mechaniky hry, grafici zas vytvaraju grafické elementy (ang. Sprites) a
prostredie podla predlohy dizajnéra, pripadne tvoria samotné modely do hry.

Programatori potom za pomoci herného motoru zaistuji, ze bude fungovat’ vsetko

podla predstav.
i eSS e R ——— “a [ ———— ik |
| I I | |
| 1 | 1 1
N
Koncept Dizajn Implementécia estovanie Rozdgitleanie
ok B Grafici Alpha /Beta Predaj a
Herny dizajnéni Programétori testeri Marketing
Pred - produkcia Produkcia Post - produkcia
Obr. 3.1 Jednotlivé stadia pri tvorbe hry. [5]
3.1 Di1zAJN

Dizajn alebo pred-produkcia hry je tvorena timom kreativnych ludi, ktory
vymyslaju ako budu jednotlivé Casti hry fungovat’, aké bude atmosféra hry. Vytvaraji
pribeh a jednotlivé trovne. Celé to riadi a reziruje hlavny dizajnér, ktory ma hlavné

slovo, o0 vsetkom rozhoduje a zaist'uje spolupracu medzi grafikmi a programatormi.

3.1.1 Idea a koncept

Na pociatku kazdého diela je vzdy nejaky namet alebo myslienka, ktort sa postupne
snazime previest' do reality. Nasledne je dolezitd diskusia (brainstorming) a spisanie
vSetkych napadov a vytvorenie nejakych skic (Obr. 3.2) podl'a ktorych sa budu

orientovat’ grafici. M6ze nas napadnit’ izasny napad, ale musime rozmyslat’ aj nad tym
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¢i sme ho schopny zrealizovat’ ¢i uz s ¢asovych, finanénych alebo inych dévodov.
Mnoho vyvojarov musi nasilu zhorSovat’ grafiku, aby sa prispdsobili si¢asnému trhu,
ktory brzdi hardvér konzol s nedostatocnym vykonom. Taktiez sa vela studii zacina

zameriavat’ na virtualnu realitu, ktora ma eSte stale mnoho obmedzeni.

Koncept predstavuje zdkladny stavebny kamen samotnej hry. V koncepnom
dokumente je zahrnuty pribeh, prostredie hry a st v iom navrhnuté mechaniky hry, ako
sa bude vo finalnej verzii ovladat, pohybovat kamera a mnoho d’alSich detailov. Tento
dokument je vel'mi ddlezity hlavne pre malych a nezavislych vyvojarov, ktory budu
koncept prezentovat a musia nim zaujat’ hernych vydavatel'ov, ktory budu projekt
finan¢ne podporovat. Dobre vytvoreny koncepcny dokument je ako navod
pre investorov, grafikov a programatorov, ako maju vytvorit’ finalnu hru. M6ézu do neho
pridavat’ navrhy arieSenia aj samotny tvorcovia a nie len dizajnéri, ktory nie st
v danych oblastiach dostato¢ne skuseny. Dizajnér mdze navrhnit' Styl animdcie

ale sktiseny grafik uz ma pri tvorbe viac menej slobodnu ruku.

Obr. 3.2 Ukdzka grafického konceptu hry Metal Gear Rising: Revengance [21]
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NajdolezitejSim rozhodnutim pri koncepte hry je volba typu samotnej hry. Jeden
Z druhov 2D hier je napriklad taky, ze celd hra sa odohrava na jednej obrazovke, ktorti
vidime. Popularnou hrou tohto typu je napriklad dnes uz legendarny “hadik” alebo
pac-man. DalSou ¢asto pouzivanou technikou je postvanie pozadia. To sa vyuzivalo
najmd v zavodnych hrach kedy je nase auto v strede obrazovky a pohybuje sa iba
minimalne ailuziu pohybu vytvara neustdla zmena pozadia. Postvanie pozadia
do strany sa zas vyuziva napriklad pri 2D vesmirnych striel'a¢kach, ktoré boli
mimoriadne popularne v osemdesiatych rokoch. Typ, ktory sa asi najviac pouziva az
dodnes su ploSinové “skakacky”, ktoré preslavili hry ako Donkey Kong alebo Mario
Bros. Dalsim druhom 2D hier st adventury, ktoré s na vyrobu najjednoduchsie, pretoze
sa nachadzame v miestnosti S minimalnym pohybom a preskimavame jednotlivé
objekty. Vel'mi zname adventiry st hry zo §tidia Sierra alebo v naSich kon¢inéach séria
hier Polda, ktoré sa ovladaju oby¢ajnym klikanim mysky a pre posun d’alej v hre
vyzaduju logické uvazovanie a premyslanie. Jednotlivé zanre sa moézu l'ubovolne
kombinovat’ a mézeme tak vytvorit’ zaujimavé a kreativne rieSenia, aké nikto pred nami

nevymyslel.

Koncept samotnej hry by sa mal riadne do detailov premysliet’ a neuponédhlat)
pretoze na iom stavia cely projekt. Profesionalny koncept zaujme investorov a taktiez

ul’ah¢i pracu grafikom a programatorom. [5]

3.1.2 Prieskum trhu a konkurencia

Pri hrach je dolezité sledovat’ Co je aktudlne medzi hra¢mi trendy a prispdsobit’ sa
tak trhu. TaktieZ treba sledovat’ ¢i sa podobna hra nevytvara vo vel'kej konkurencne;j
spolo¢nosti, ktorej by sa len tazko dalo vyrovnat’ a snazit’ sa jej konkurovat’, alebo ¢i

uz na trhu neexistuje lepSia hra v danej oblasti, ktorti chceme vytvorit’.

Dolezité je tiez vediet’ pre koho je hra primarne urcena a podl'a toho zvolit platformu
na ktorej sa bude dat’ hrat’. Vo vSeobecnosti plati, Ze starSi a naro¢nejsi hraci pouzivaja
na hranie PC a naopak prilezitostny ¢i mladsi hraci siahnu po hracich konzolach ¢i
kompaktnych mobilnych telefonoch. Tituly ¢asto vychadzaji na viacero platforiem,
alebo si niektora zo spoloc¢nosti (napriklad Microsoft, Sony) zaplati za exkluzivitu. Ak
je hra ur¢end skor mlad$im hraCom, vytvaraja sa podl'a toho jednoduchsie mechaniky,

ovladanie a prisposobuje sa taktiez graficky styl.
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Prieskum trhu a predikcie do buducnosti je dolezité sledovat’ najma preto, lebo vyvoj
vel'kych hier trva zvycajne niekol’ko rokov a chceme si byt isty, ze platforma na ktora
hru vyvijame nema klesajicu tendenciu. Podl'a trhového spravodajstva Newzoo zarobil
herny priemysel za rok 2016 vySe sto miliard dolarov ¢o bol takmer desat’ percentny
narast oproti roku 2015 a predpoklada sa tak, ze v roku 2020 to bude takmer az sto-

tridsat’ miliard a az polovicu trhu budu zastupovat’ iba mobilné platformy. [5][11]

2016-2020 SVETOVY PRIESKUM TRHU

e PC ® Web @ Konzola ® Tablet ® Mobil
+6-2%

PREDPOKLADANY
RAST $122.7Mld.

115.8MId.
$108.9Mid. $

$128.5Mmid.

$101.1MmId.

2016 2017 2018 2019 2020

Obr. 3.3 Prieskum trhu a predikcia trhového spravodajstva Newzoo.[11]

3.1.3 Financovanie

Vytvorit vel’kt hru bez vydavatel’a je v si¢asnosti takmer nemozné, ale stale existuje

roznych zbierok, iny zvolia istejSiu formu a vydajl sa cestou vydavatela.

Nikto neda svoje peniaze na vyvoj hry len tak a preto musia stidia vydavatela
najskor presvedcit’, Ze sa mu oplati do projektu investovat’ a ze sa mu to v kone¢nom
dosledku oplati. Zaujat’ ho musia finanénym modelom, ktorym si na seba hra bude
zarabat’. Hry v dnesnej dobe ¢asto podporuju on-line hranie cez internet a preto musia
na svoj chod, prevadzku a udrzbu serverov zarabat’ aj po kuipe hry a preto sa Casto

implementuji takzvané mikro-transakcie. Mnoho hier, ktoré su pre hra¢a zadarmo
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dokédzu zarobit’ obrovské peniaze len na tom, Ze upravuju vzhlad hlavného hrdinu,
no mnoho hier to prehana az tak, ze za priplatok mozu byt hraci silnejsi ako protivnik

a to hru robi nevyvazenu a nespravodlivu.

Pokial’ za sebou nemame Siroké portfolio ispesnych hier, investor nam nebude az tak
doverovat’ a mali by sme sa snazit’ znizit’ financné naroky na vyvoj. To sa da napriklad
pouzitim open source softvérov. Samozrejme obrovské znacky maji rozpocet
Vv stovkach milionov, ale len preto, ze vydavatelia ¢i investori st si vdaka roznym

predikciam a prieskumom takmer isty, Ze sa im peniaze niekol’konasobne vratia.

Velkou nevyhodou vydavatel'stiev je, Ze Casto negativne zasahuji do vyvoja hier,
urcuju terminy kedy ma byt hra dokoncend aj ked’ Stadio nestiha a vznikaju tak
nedokoncené hry alebo v sebe obsahuji mnoho chyb alebo nekalé obchodné praktiky,

ktoré obmedzuju samotného zdkaznika, hraca.

Preto vznikd mnozstvo spolo¢nosti, kde samotnui hru financuji v predstihu buduci
hraci (ang. crowdfunding). Jednou z najzname;jsich je kickstarter vd’aka ktorému uzreli
svetlo sveta znadme tituly ako Chivalry, FTL alebo Wasteland 2, ktorym hraci prispeli
miliény dolarov. Tento model vyuzilo ¢eské Stidio Warhorse, ktoré vd’aka nemu

pripravuje obrovsky titul Kingdom Come: Deliverance (Obr. 3.4).

=

¥ VARHORSE { B Difiveranct

Obr. 3.4 Ukazka ceskej hry Kingdom Come :Deliverance. [22]
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V sucasnosti je velmi obl'ibenou metddou financovania hier pomocou skorého
pristupu (ang. early access) do hry, kedy hrac¢i hraji nedokoncent hru a vyvojari tak

maju prostriedky aj priamy kontakt s hra¢mi a vedia ako hru d’alej smerovat’. [5]

3.1.4 Pribeh

Pribeh tvori podstatu hier a ddva zmysel tomu, ¢o v hre robime. Niektoré hry maju
pribeh Uplne na Gstrani, ale predsa tam vzdy nejaky je. Iné hry su zas postavené hlavne

na nom a vytvaraju tak pre hraca akysi interaktivny film.

Pribeh treba najprv napisat’ alebo si vziat’ nejaky existujiici ndmet a potom musime
vymysliet’ ako ho implementovat’ do samotnej hry. Na zaciatku treba vytvorit’ nejaky
svet alebo univerzum v ktorom sa bude pribeh odohravat’. To nam v podstate pomdze
pri vytvarani jednotlivych urovni, lebo budeme vediet’ ako by to tam malo vyzerat.
Pri vytvarani rozsiahlejSicho sveta, ktory by sme chceli vyuzit' vo viacerych tituloch

musime vytvorit’ nielen postavy, ale aj ich zakulisie a minulost’.

Postavy st v pribehu najpodstatnejsie, pretoze chceme aby sa hrac vedel veitit’ do ich
koze. Mali by mat’ nejaky charakter, emocie, dobré aj zI¢ vlastnosti, nieo Specidlne ¢o

ich vystihuje a podobne.

Pokial’ nevytvarame tiplne novy svet, ale ako podklad si zvolime ten realny, pripadne
sa inSpirujeme historickymi udalostami, pri tvorbe postav, sveta a pribehu je dolezité
spravit’ si reSerS. Napriklad ak si zvolime prostredie indianov, mali by sme vediet’ ako
sa obliekali, aki hudbu pocuvali, ako sa spravali a podobne aby sme mohli vytvorit’ ¢o

najviac realisticki napodobeninu.

Ked’ je vytvoreny svet aj postavy, je potrebné vymysliet nejaky hlavny pribeh, ktory
v hre bude zobrazeny cely alebo len =z cCasti, aby ostal priestor pre pripadné
pokracovania. Nasledne sa pomocou roznych nastrojov vlozi pribeh do hry. M6Zu nam
na to poslazit nepriatelia, dialogy (Obr. 3.5), videa alebo rdzne texty v hre.
V prepracovanych hrach sa na zobrazenie pribehu najcastejSie pouzivaju herné vided

(ang. cutscene), ktoré su bud’ dopredu renderované alebo naskriptované. [12]
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» 1. [Ale co. Tak at si tolholka

2. Mozna nékdy Jlr;dm

Tak tam jen tak nestuj a nezirej. Potfebuju muZe, Geralte: a neb o fict nahlas. Nemam tuseni, co mé ceka, jakmile se odsud dostaneme. Ber tojjako moje
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Obr. 3.5 Ukdzka hernych dialégov s vyberom odpovede v hre Zaklinac 3[23]

3.2 PRODUKCIA

Ked' uz majt dizajnéri spisany koncepény dokument, ujasnené ako bude hra vyzerat,
ako sa bude ovladat’ a ¢o vSetko bude obsahovat, prichddza narocna tloha pre tym
grafikov a programatorov. Ti musia pod vedenim producenta preniest’ napady, ktoré
vznikli v hlave dizajnérov do reality. To nie je jednoduché, lebo kazdy vidi veci inak
a Casto sa stava, Ze praca na ktorej robil niektori z timov mesiace ostane zahodena a vo

finalnej hre nebude vobec pouzita. [5]

3.2.1 Implementacia mySlienok do hry

Po zvoleni vhodného herného motoru (ang. engine) v ktorom bude hra vytvarana

musia programatori vymysliet’ akt techniku pre vytvorenie 2D hry pouziju.

Jednym z najjednoduchsich rieSeni je metoda dlazdic (ang. tile-based) pri ktorej sa
postavicka vzdy nachadza na nejakej dlazdici, ktora je urCend mriezkou a objekt
nemoéze byt nikdy stcasne na dvoch. To zna¢ne obmedzuje pohyb a preto nie je tak

Casto vyuzivana. Tento pristup pouZziva napriklad hra Prince of Persia.

Ovel’a pouZzivanejSou a stale jednoduchou na vytvorenie je metoda hladkych dlazdic,

ktora dovol'uje toleranciou jedného obrazového bodu a to ndm umoziuje vytvarat rozne

11
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kopceky a vyvyseniny po ktorych sa bude dat’ volne pohybovat. Taktiez moézeme
vytvarat’ rebriky a podobné vylepsenia. Tato metdda je pouzita napriklad v hre Super
Mario World.

KomplexnejSou ale aj technicky a hardvérovo naro¢nejSou moznostou je bitova
maska (ang. bitmask) v ktora urcuje kolizie pre kazdy bod. Umoziiuje nam vytvarat
napriklad znicitelny terén ako v hrach zo série Worms. Aby sme nemuseli vyuzivat

tol’ko paméite mozeme definovat’ kolizie pomocou vektorov. [13]

3.2.2 Grafika a animacie

V pociatkoch videohier ,ked’ bol hardvér obmedzeny na 8 bitovu grafiku sa takmer
vzdy vyuzivala technika skladania obrazovych bodov (ang. pixel art, d’alej budem
uvadzat' tento nazov), v ktorej musime zdihavo budovat’ a vytvarat’ obrazky bod
po bode. Nakreslit’ takyto obrazok je ovel'a Casovo naro¢nejSie ako pri ruénom kresleni.
Naopak vyhodou je mensie zatazenie vykonu, o ale v dnesnej dobe, kedy sa z pixel
artu stal trend, nema az také opodstatnenie. TaktieZ je ovel'a jednoduchsia animéacia a
rozhybat’ takuto postavu, kedy nadm staci par snimkou, pretoZe st na taky pohyb hraci
zvyknuty zo starych hier s podobnym vizudlom. Pri tvorbe charakterov sa pouzivaju

vicsie hlavy aby sme mali viac obrazovych bodov na vyjadrenie vyrazu tvére.

Rucne kreslena animacia vytvarana snimok po snimku patri medzi najdrahSie. Aby
sme si pracu ul'ah¢ili, treba odstranit’ ¢o najviac nepodstatnych detailov a zanechat’ len

hlavné ¢rty a charakteristiky postavy.

Pokial’ je kvantita dolezitejSia ako kvalita, pouziva sa animacia pomocou kostry.
Tato technika je ovel'a jednoduchS$ia a finanéne menej naro¢na. Vytvéra sa pouzitim
kI'ai€ovych bodov v ktorych nastavime tvar kostry a softvér vypocita vSetky snimky

medzi nimi a vytvori tak pohyb.

Minimalne pouZzivanou technikou animacie v hrach je tradicné zastavenie pohybu
(ang. stop motion), ktoré mézeme vytvorit’ pomocou fotografie a zaru¢i nam tak, ze hra
bude origindlna abude vyc¢nievat zdavu. Tuto techniku vyuzila napriklad hra
The Neverhood zroku 1996, ktorej cely svet apostavy boli vytvorené z hliny
a plasteliny. (Obr. 3.6) [14]

12
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Obr. 3.6 Ukazka grafiky hry The Neverhood [24]

3.2.3 Audio

Zvuky a hudba st pre hru vel'mi délezité, dalo by sa povedat, ze takmer rovnako
dolezité ako samotna grafika. Su prirodzenou sucastou a dokonale dotvaraji pdozitok
Z hrania. Pomocou hudby moéZeme u hra¢a vyvolavat’ rozne emocie alebo akénost’

zazitku. Hra bez zvukov posobi prazdne, chyba jej atmosféra a interakcia.

Kazda hra by mala obsahovat’ nejak svoju ustredni melodiu alebo podkladovi
hudbu, ktora hra na pozadi. V prepracovanejSich hrach sa hudba prisposobuje situaciam
v hre. Ak napriklad z pokojnej Casti hry prejdeme do akénej scény, mala by sa
zintenzivnit’ aj hudba a hréaca tak viac ponorit’ do deju. Taktiez by zvuky mali zapadat’
do prostredia, preto ak sa z otvoreného sveta presunieme napriklad do tunelu, mala by

byt’ vo zvukoch pocut’ ozvena.

Aby jednotlivé zvuky neposobili monotonne, mdéze sa im upravovat vySka alebo
frekvencia a budu tak pdsobit’ ako nové, pritom st len mierne upravené od originalu.
V niektorych hrach, najma v striel'ackach, ktoré sa hravaju sat’azne je délezity dobre

zvladnuty priestorovy zvuk, aby sme vedeli odkial’ k nam prichadza nepriatel’. [15]
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3.2.4 Testovanie a odstrainovanie chyb

Vyvoj hry by sa dal rozdelit' do viacero §tadii. Prvé sa nazyva Alpha, v ktorom
sa vytvara funkény prototyp hratelnosti a obsahuje mnoho chyb, nedostatkov a nema

takmer ziadny obsah.

Druha faza sa nazyva Beta v ktorej ¢asto hru netestuju iba interny zamestnanci ale aj
vybrané skupinky l'udi alebo Sirokd verejnost, kedy hru vysktsaji na mnohych
zariadeniach a objavi sa vela novych chyb. Pre vyvojarov je velmi dolezita aj spétna
vézba od potenciondlnych zdkaznikov. V pripade online hier je ddlezité¢ vyskusat

aj zat'az na servery.

Fanus$ikov a zdkaznikov by si mali herné Studia vazit’ aby ich podporovali aj nad’alej
a preto treba hru vylepSovat’ a opravovat’ jej chyby aj po findlnom vydani pomocou

roznych zaplat a aktualizacii. [5]

3.3 POST-PRODUKCIA

Po tom ako je hra findlne vytvorend nasleduje najdolezitejsSia Cast’, ktora urcuje ¢i
bude titul vynosny a mézeme v budicnosti uvazovat o pokracovani alebo ¢i bude
stratovy a moze priniest’ krach celému $tadiu. Ide o rozSirenie produktu medzi l'udi

za pomoci vSetkych moZnosti, ktoré mame.

Fyzické kopie st dnes uZ takmer minulost'ou a sluZzia skor pre zberatel'ov, aby si ich
mohli vystavit' na policke. Ovela CastejSie si I'udia hry kupuju online z pohodlia
domova cez rozne online obchody ako Steam ¢i Origin, z ktorych si hru ihned’ stiahnu

a pridavaju nam rozne pridavné sluzby a benefity. [5]

3.3.1 Marketing

V dnesnej dobe nie je vzdy klI'i¢om k tispechu herného titulu kvalitny obsah, ale
hlavne dobre zvladnuty marketing a preto hra aj v tomto priemysle nezastupitelnt
ulohu. Velké spolo¢nosti sa uz ddvno nespoliehaji len na rézne bannery ¢i spoty
Vv televizii, ale Coraz viac vyuzivaju podporu popularnych tzv. “influencerov” (Obr.
3.7), ktory ich hru ukazu stotisicom potencionalnych zakaznikov na platformach ako
Youtube alebo Twitch. Negativne hodnotenie hry méze odradit’ miliony zakaznikov

a preto sa niektoré spolo¢nosti spoliehaju na sponzorované recenzie.

14
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Najjednoduchsim sposobom ako rozsirit’ povedomie o hre je zaplatit’ si za reklamy
a ak je hra naozaj kvalitna hra sa za¢ne rychlo rozsirovat’ a investované peniaze sa

niekol’konasobne vratia.

S marketingom treba pocitat’ uz pocas vyvoja, pretoze hracov treba neustale
informovat’ a lakat’ na buduci obsah a preto vyvojari buduju fanusikovské zakladne na

socialnych sietach a pravidelne navstevuji rozne udalosti a herné vystavy.

Kazda herna spolo¢nost’ a kazdéa vel'kd hra by mala mat’ svoju webstranku na ktorej
sa zakaznici dozvedia vSetky potrebné informacie o hre, minimalne poziadavky, pozreli
si nejaké uputavky a videa zobrazujuce hratelnost’ hry a taktiez aby si danti hru mohol
na stranke aj objednat’. Pre zabezpecenie si financii a zdkaznikov eSte pred spustenim
svetového predaja sa vyuzivaji r6zne bonusy v podobe grafickych vylepseni, pripadne

obsahu navyS$e ak si hru objednate eSte pred vydanim a napriklad pred tym ako hra

pohori vo vSetkych recenziach. [16]

I =
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Obr. 3.7 Ukdzka recenzie autora AngryJoeShow na populdrnej platforme Youtube.
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4 GAME MAKER STUDIO

Vytvorit’ pocitacovi hru nie je vobec jednoduché, hlavne z hladiska prepojenia
programovania a audiovizualnej stranky finalnej hry. Preto je nutné pouzivat’ rdzne

nastroje, ktoré nam pracu v tak komplexnej oblasti ¢o najviac zjednodusia.

Velmi popularnym nastrojom je Game Maker Studio (dalej len GMS). Tento
Vv pociatkoch iba fantsikovsky nastroj na vytvaranie jednoduchych 2D animécii vznikol
v roku 1999 pod ndzvom Animo. Vytvoril ho v jazyku Delphi holandsky programéator
a profesor Markus Overmars. Postupom ¢asu sa nastroj premenoval a stal sa z neho
plnohodnotny program na vyrobu hier. Program sa stal ob'ibenym hlavne vd’aka svojej
jednoduchosti apracu vniom zvladne aj uplny zadiatoénik, ktory neovlada
programovanie v jazykoch ako su Java alebo C++. Program vyuziva systém prestivania
(ang. drag and drop) ikon akcii, ktoré reaguji na urcité udalosti, ale to ndm nedava
dostatocnu slobodu pri vytvarani hry a preto sklsenej$i pouzivatelia pouzivaji
zabudovany skriptovaci jazyk Game Maker Language (GML), ktory je postaveny na
programovacom jazyku C.

Program moézeme pouzivat v operatnom systéme Windows a aktudlne verzie
podporuju export vystupu na takmer vSetky v sucasnosti vyuzivané platformy.
UZivatelia sa zameriavaju hlavne na 2D hry no v programe sa daji vytvarat’ aj 3D hry.
Velkou vyhodou je aj to, ze GMS podporuje herny motor (engine) programu Unity
a Vv spolupréci tychto nastrojov sa daji vytvarat velmi zaujimavé a profesionalne

projekty. [17]

Obr. 4.1 Ukazka zakladného prostredia programu GMS 1.4
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4.1 VERZIE

Stabilnou verziou GMS je momentalne 1.4, ktord je vyuzivana aj na komer¢né ucely
a hotové hry je mozné kupovat’ a predavat’ priamo na strankach vyvojara. Mnoho
pouzivatel'ov si GMS obl'ubilo aj vd’aka moznosti licencovat’ si program zdarma
(Standard) a pouzivat’ ho bez nejakych vyraznych obmedzeni. Jedinou nevyhodou je,
ze vytvorenu hru v takto licencovanom programe nemozno predavat’ a mozny je export
iba na operaény systém Windows. DalSou moznostou bolo zakupit' si pokroéilejsiu
verziu (Proffesional) za ktoru si uz treba priplatit’ ale pontika moznost’ predavat’ hry v
obchode YoYo Games a taktiez sa daju dokupit’ moduly na vystup na platformy ako
Android, 10S, HTMLS, ale aj Xbox ONE ¢i PlayStation 4. TaktieZ bolo mozné zakupit’
si ultimatny bali¢ek so vSetkymi uvedenymi titulmi (Master Collection) ale ten vd’aka
svojej vysokej cene sluzi hlavne pre profesiondlne vyvojarske Studia pripadne pre

niekoho, kto chce vytvorit’ titul na viacero platforiem.

Pocas pisania zavere¢nej prace bola v beta testovani verzia GMS 2.0, ktora pridava
vela noviniek a hlavne robi program viac pouziteInym pre Siroka verejnost’. Program
presiel kompletnou grafickou zmenou astava sa tak eSte viac prehladnejsi
a intuitivnejsi €o je obrovskou vyhodou pre zaciatocnikov. 8.Marca.2017 vysiel GMS 2
a starSie verzie sa uz aktualne nedaju zaktpit. Verzia zdarma (Trial) stale existuje, ale
sltzi len na vysktsanie programu, nie na realnu pracu a vystup. Za $100 sa da zakuapit’
verzia (Desktop) v ktorej mdézeme vytvarat’ hru na Windows, Mac alebo Ubuntu.
TaktieZ je moznost’ zakupit' si moduly pre HTMLS, Android, i0S, ale na konzolové

platformy si budeme musiet’ este pockat’.

Pre G¢ely tvorby hry bakalarskej prace bola zvolena starsia verzia 1.4 — Proffesional,

ktora sa stale povazuje za najstabilnej$iu verziu softvéru. [17]

4.2 NASTROJE

Hru netvorime ako celok, ale postupne ju skladdme kusok po kiisku od zakladov az
sa nam zacne projekt Coraz viac podobat’ na finadlnu hru. K tomu nam slizia hlavné
nastroje GMS, ktoré¢ budu jednotlivo opisané. Velkou vyhodou GMS su stovky
zabudovanych funkcii ako gravitacia a podobné, ktoré urychl'uji programovanie, ale ak

chceme maximalnu kontrolu nad nasou hrou, vzdy je lepSie si vytvorit’ vlastné
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premenné a funkcie. Naro¢nejsi pouzivatelia urcite ocenia aj vstavany editor fontov,
grafiky a animacii, ktory sice nemoze konkurovat’ programom ako Photoshop ale na
jednoduché upravy sluzia vyborne. GMS taktieZ obsahuje herny klient pomocou,
ktorého si mézeme zahrat' nami vytvorenu hru alebo vytvor niekoho iného, kto sa

venuje tvorbe amatérskych, nezavislych (indie) hier.

V prostredi GMS je mnoho zabudovanych premennych, ktoré¢ mozeme kedykol'vek
pouzivat’ bez toho aby sme ich museli definovat, ale existuju aj také, ktoré musime
najskor vytvorit. V skriptovacom jazyku GMS  pozname 3 zakladné druhy
premennych. Prvym st parametre inStancie (instance variables), ktoré¢ budu fungovat’
iba pre jeden ur¢ity objekt. Dal§im druhom st lokalne premenné (local variables), ktoré
st dostupné iba v konkrétnej udalosti a vytvorime ich tak, ze pred nazov premenne;j
vlozime prefix VAR a medzeru. Ak by sme chceli pouzivat’ nami vytvorenu premennu
vo vsetkych objektoch a miestnostiach, museli by sme vytvorit' takzvanu globalnu
premennu (global variables). Vytvorime ju tak ze pred nazov pridame prefix GLOBAL
s bodkou. [17]

4.2.1 Grafické elementy — Sprites

Zakladom kazdej hry, je rastrova, bitmapova grafika z ktorej sa odvija takmer
vSetko, Co vidime na obrazovke pri hrani hry. To znamena ak chceme mat’ postavu
vo viacerych pozicidch a stavoch musime ich najprv jednotlivo nakreslit’ a pripadne
zanimovat. GMS obsahuje editor v ktorom moéZeme takuto grafiku vytvarat’
a upravovat’, ale zvyc¢ajne sa iba nahraji uz vopred vytvorené prvky v inom grafickom

editore.

Pod anglickym nazvom sprites sa nachadzajii primarne grafické elementy, ktoré
mozeme importovat’ viacerymi spdsobmi. Jednym z nich je pouzitie klavesovej skratky
CTRL+SHIFT+S . Po jej uskuto¢neni sa nam zobrazi formular, v ktorom mozZeme
upravovat’ rozne udaje. Pre lepSiu organizaciu sa odporaca vytvarat’ ¢o najviac skupin
prieCinkov, aby sme hned’ jasne videli jednotlivé subory a mali ich takto zorganizované.
Medzi d’alSie moznosti patri nastavenie pociatku (ang. Origin), ¢o je vlastne stred
uréeny X a Y suradnicami okolo ktorého sa budi elementy otacat’ alebo inak
pohybovat’. Ak chceme do projektu importovat’ animacie, musime v editore zadat’

potrebné informécie (z kolkych obrazkov sa animacia sklada, akéd je velkost
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jednotlivych obrazkov a podobne) a nasledne si mézeme nastavit’ rychlost’ prehravania

jednotlivych snimok podl'a toho, ako sa nam to zda najprirodzenejsie.

V editore mézeme d’alej pre grafické elementy nastavovat’ masku. T4 sluzi pri
koliziach, aby program vedel od ktorého bodu sa ma napriklad objekt postavy odrazit’
pri zrazke s inym objektom. V praxi sa najéastejSie pouziva klasicky Stvorec, pretoze
ak by sme mali elementy masku upravenu presne podl'a okrajov, pri pohybe by sa mohla
postavicka jednoducho zaseknuit’ do steny, pretoze by sa jej kolizny model neustale
menil. Tento jednoduchy spdsob maskovania sa pouziva aj kvoli Setreniu vypoctového

vykonu na ktory by sa nemalo zabudat’, najma pri mobilnych platformach. [17]

4.2.2 Objekty — Objects

Aby sa v programe GMS mohla vytvorit' nejaka hra, musia sa najskor definovat’
objekty v ktorych sa nachadza samotny program. Objekty su va¢Sinou reprezentované
samotnymi grafickymi elementmi a obsahuji r6zne udalosti (ang. Events- kedy sa nie¢o
stane) a akciami (ang. Actions — ¢o sa stane). Objekt vytvorime pomocou klavesovej
skratky CTRLASHIFT+O a idealne je ich pomenuvat s prefixom obj a pre
sprehl'adnenie ich jednotlivo ukladat’ do skupin. Ked’ze ide o vel'mi podstatnu zlozku
samotnej hry, po vytvoreni objektu sa ndm otvori okno v ktorom mame mnoho moznosti
a nastaveni. Jednou z nich je moznost spravit’ objekt neviditelnym. To sa vyuziva
napriklad pri r6znych matematickych operaciach, alebo pri zaznamenavani skore ¢i
inych parametrov, ktoré pri hrani nemusime vidiet, ale vypocitavaju sa na pozadi. GMS
ma v sebe zabudovanu jednoduchu fyziku (Box2D engine) a vd’aka tomu mame
moznost” vytvorenia pevného (ang. Solid) objektu, od ktorého by sa iné objekty
odrazali, ale idedlne je si vytvorit’ takato fyziku samostatne, pretoze pre kazdy projekt
potrebujeme aby sa ur¢ité vlastnosti spravali presne tak ako chceme my. Dalsim
nastavenim je moznost’ vytvorenia trvalého (ang. Persistent) objektu, ktory bude platit’
pre vSetky miestnosti a nebude resetovany pri ich zmene. Ddlezitym parametrom
objektov je hibka (ang. Depth), ktora uréuje &i bude objekt v popredi alebo v pozadi,
podobne ako funguju vrstvy v inych grafickych editoroch (v GMS je mensie ¢islo viac
v popredi). Ak ku objektu priradime rodi¢a (ang. Parent), bude zdielat’ vSetky jeho
vlastnosti aj kod. K objektom moZeme podobne ako aj ku grafickym elementom priradit’

masku pre néaslednt detekciu kolizie.
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Udalosti pomocou ktorych urCujeme kedy sa ma akcia uskutocnit’ je vel'mi vela.
Medzi najpouzivanejSie patria napriklad vytvorenie (Create- kod sa spusti pri nacitani
objektu), znicenie (Destroy — kod sa vykond po zniceni objektu, napriklad smrt), alarm
(mdzeme nastavit’ na nejaky Cas), krok (Step — vykona sa to kazdu snimku obrazovky,
teda ak mame nastavenych 30fps, akcia sa vykona tridsat’ krat za sekundu), zrazka
(Collision - ked’ nastane kolizia viacerych objektov), klavesnica (Keyboard - pri
zatlaceni urcitej klavesy), mys (Mouse - pri stlaceni alebo podrzani tlacidla na myske)

a mnoho d’alSich.

Akcie ako pohyb, skok, zmena obrazku ¢i zvuku, st v programe zabudované ale ak
chceme svoju hru nastavit' podl'a svojich predstav ¢i uz ide o akceleraciu, trenie
a podobne, najcastejSie budeme pouzivat' akciu spustenia kodu v sekcii ovladania
(Control- Execute Code) vd’aka ktorej si mdzeme vSetko upravit samy pomocou

skriptovacieho jazyku Game Maker Language (GML). [17]

'O. Object Properties: Indian
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Obr. 4.2 Ukdzka objektu v prostredi GMS
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4.2.3 Miestnosti — Rooms

Vel'mi dblezitym prvkom GMS su aj miestnosti, ktoré by sa dali reprezentovat’ ako
hracie polia alebo herné Grovne. Kazda hra musi mat’ minimalne jednu miestnost’ aby
sa vobec dala spustit’ a postupne do nej vkladame objekty. Miestnosti mézeme pouzivat’
aj na vytvorenie uvodného menu hry, nastavenia alebo aj na vytvorenie pribehovych

video scén. Miestnost’ vytvorime pomocou klavesovej skratky CTRL+SHIFT+R.

Po vytvoreni urovne sa nam otvori mnozstvo nastaveni. NajdolezitejSim z nich je
nastavenie vel’kosti miestnosti a rychlosti (Speed — kol'ko snimok za sekundu bude mat’
miestnost’). Casto sa pouziva mriezka, ktorej hustotu si mdZeme nastavit’ a podl'a nej sa
budil do miestnosti zachytavat’ jednotlivé objekty . Miestnost’ mdZeme vytvorit’ ako
trvalu (Persistent), co v jednoduchosti znamen4, Ze ak dani miestnost’ opustime a opéat’
sa do nej neskor vratime, nebude kompletne zresetovana, ale ostane vSetko v takom
stave v akom bolo ked’ sme z nej odchadzali. Do miestnosti vkladdme objekty, ktoré
vytvaraju instancie, napriklad ked’ vloZzime objekt nejakého nepriatel’a a nasledne ho
upravujeme, zviacSujeme alebo otdCame. Dolezitym nastavenim pri vkladani inStancii
objektov je vymazavanie spodnych objektov (Delete underlying) a nevytvarame tak

zbytoc¢ne viac vrstiev toho istého ¢o zvyc¢ajne spdsobuje iba neprijemnosti a chyby. [17]
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4.2.4 Kamera— Views

Kameru v GMS nastavujeme priamo v miestnosti pod nastavenim pohl'adu (Views).
Vicsinou nechceme zobrazit’ hraCovi celil miestnost’ naraz, iba jej mala ¢ast’, priblizit
si na hlavna postavu, ktora hra¢ ovlada a pomocou kamery ju nasledovat’, pri tom ako

sa bude po miestnosti pohybovat'.

Pre vytvorenie takejto kamery sta¢i zvolit' nastavenie umoznenia pouZzivania
pohl'adu (Enable the use of Views) a nastavit’ aby bola viditeI'na pri spusteni miestnosti
(Visible when room starts). Vel'kost' zobrazenia (Port on screen) alebo to, ako budeme
hru vidiet’ na obrazovke monitoru, zalezi od preferencie, ¢i chceme aby sa nasa hra hrala
v okne alebo na celt obrazovku. Nepisanym pravidlom je pouzivat’ pomer stran 16:9,
ktory sa v sti€asnosti pouziva najviac, pripadne mézeme dat’ hracovi moznost’ zvolit’ si
rozliSenie podl'a seba. Aby kamera nasledovala hraca staci k nej priradit’ jeho objekt
apri nastaveni horizontalnej a vertikdlnej hranice zvolit' polovicu zobrazenia
v miestnosti (View in room), to sluzi na to aby kamera mala hra¢a vzdy v strede

a nepohybovala sa az ked’ by bol na jej okraji.

Ak chceme aby pixely vhre neposobili rozmazane a nejasne V grafickych
nastaveniach GMS treba zruSit moznost' interpolovania farieb medzi pixelmi
(Interpolate colors between pixels), vdaka ¢omu bude hra vyzerat' ostrejSic a
kvalitnejsie. [17]
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5 PRAKTICKA CAST — VYTVORENIE HRY

5.1 NAPAD

Pri vymyslani konceptu hry bolo potrebné brat’ do ivahy nase moznosti a sklisenosti,
¢o by sme mohli so svojimi schopnostami, obmedzenymi finan¢nymi prostriedkami a
¢asom zvladnut’. Zaujimavym nadpadom bola myslienka pana profesora Réberta Hudeca
na vytvorenia hry, ktora by slizila na akusi kontrolu alebo zistovanie zrakovych,
pripadne sluchovych poruch u ¢loveka na sposob hry Color od stadia Method of Action.
Tento napad nas zaujal, ale nieco podobné by nebolo realizovatel'né prave v prostredi

Game Maker Studio.

Neskor nas napadlo ,ze by sme mohli vytvorit RPG (Role Playing Game — Hra na
hrdinov) s pohl'adom zhora ale nakoniec sme sa rozhodli vytvorit' klasicka 2D
platformovu “skakacku” s pohladom z boku ,pretoze podobna hru sme mali moznost’ v
prostredi GMS vytvarat’ uz v minulosti a vedeli by sme ako spravit’ nejaké zaujimavé

vylepsenia pre nasu hru.

Dalsim krokom pri nasich prvotnych myslienkach bolo vymysliet' pre hru nejaké
zasadenie. Ako prvé nas napadlo vytvorit’ hru z indianskeho prostredia v ktorej by
dominovala krasna priroda a ich kultara. Tato myslienka sa nam pozdavala a preto sme
si museli zistit’, na akom tzemi sa v minulosti vyskytovali a zistit' si o nich viacero
informacii. V ramci reserSe sme sa doditali, ze na uzemi severovychodnej Ameriky Zzili
indidni vo velkej miere a existovalo mnoho kmenov, ktoré sa neskor zjednotili do
spolocenstva Wabanaki, ktor¢ho nazov nesie aj naSa hra ako ucta k povodnym
obyvatelom danej oblasti. Hned” sme si vedeli predstavit' ako by samotna hra a jej
jednotlivé urovne mohli vyzerat'. Prostredie by mohlo obsahovat’ rozne lesy, pohoria,

jazerd, alebo jaskyne aby nebolo prostredie hry prili§ repetitivne.

Do takéhoto prostredia bolo potrebné vytvorit’ jednoduchy pribeh, aby ho hra¢ mohol
pochopit’ z kratkeho ivodného videa. Prvotnym néapadom bol utok na dedinu britskym
vojskom a nasledna snaha mladého indiana o pomstu, kde by cielom hry bolo zabit’
velitel'a “Cerveno-kabatnikov”, ale stavat’ pribeh na nenavisti a pomste by asi nebolo

vhodné, preto som napad zmenil na tuZbu zachranit’ chlapcovu unesent diev¢inu.
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5.2 HoTtovA HRA

Hra obsahuje progresivny dizajn trovni, kde sa postupne zvySuje naro¢nost’. V hre
st dve rozne oblasti, tri druhy nepriatelov ato hady a vojaci, ktory funguju na

rovnakom principe a lietajuci orly, ktoré sleduji hraca. Zabit’' nds mdze aj voda.

Hra Wabanaki obsahuje funkény motor (ang. engine) pohybu strenim a
akceleraciou, skakanie a gravitaciu, podporu pre herny ovladac¢, grafiku a animacie
v style pixel artu. Na pozadi hréd tematickd hudba ardézne zvuky, ktoré dotvaraju
atmosféru a zazitok z hry. Hra obsahuje vySperkovany kolizny model, systém
poskodenia, zivotov a smrti, menu s tivodnou animaciou, funkény systém Casu a skore,
ktoré je porovnavané s najvyssim dosiahnutym a mnoho detailnych vylepSeni, ktoré

zlepSuju pdzitok z hrania a opravujt pripadné chyby.

Wabanaki zacina v otvorenom prostredi a nasledne sa presuva do jaskyne v ktorej
mame za ulohu najst’ stratentt Ribanu. Hra v tomto stave by sa na trhu nezavislych hier
pravdepodobne neujala, ale slizi ako funkény prototyp 2D plosinovej “skakacky”
Vv ktorej si mozeme porovnat’ sily pri dosahovani najlepSieho Casu, pripadne vysky

dosiahnutého skore.

A A 4 Q

Obr. 5.1 Obrazok z findlnej verzie hry Wabanaki
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6 NAJVYZNAMNEJSIE KROKY TVORBY HRY

6.1 UVODNA ANIMACIA

Prvym doélezitym krokom pri tvorbe hry bolo vytvorenie uvodnej animécie, ktora
zoznamuje hraca s prostredim, dejom a za pomoci emocii ho vtiahne do pribehu.
Podstata tohto kroku bola v tom, Ze video definuje ako by mala hra a jednotlivé
postavicky priblizne vyzerat’ vo finalnej hre. Najprv bol vytvoreny jednoduchy scenar

a nacrt ako by mohli jednotlivé scény na seba nadvizovat’ a o by sa v nich dialo.

Nasledne bolo potrebné nakreslit’ a vytvorit’ jednotlivé postavicky a postupne v nich
vytvorit’ kosti a rozhybat’ ich podl’a naSej potreby. Animacia bola vytvorena v programe
Anime Studio. Vysledna animacia ma 68 sekund a odohrava sa v troch scénach. Po
pridani zvukov, doladeni a exportovani v programe Adobe Premiere bolo cielom vlozit’
animaciu ako ivodné video v hre, ale bez platenych rozsireni to nie je mozné uskutocnit’

a tak video sluzi len ako propagacny materidl a nie je sucast’ou findlnej hry.

Postaraj sa o Ribant

Obr. 6.1 Ukazka z uvodnej animacie hry Wabanaki
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6.2 TVORBA A IMPLEMENTACIA GRAFIKY

Po vytvoreni animacie, ktora je vyuzita ako ukazka pribehu hry sa mézeme pustit’ do
vytvorenia samotného projektu v prostredi GMS. Softvér je prebrany z oficialne;j
stranky Studia a nasledne sme nainstalovali verziu 1.4 v profesionalnej edicii vd’aka

ktorej budeme svoju hru moct’ umiestnit’ aj na oficialne trhovisko.

Graficky styl, ktory sa najviac hodil k 2D platformovym “skakackam” bol pixel art,
pri ktorom s objekty starostlivo vytvarame bod po bode. Tento graficky styl je tu
snami uz od pociatkov hernej grafiky a aj preto bol zvoleny pre hru, ktora sa bude

uberat’ v podobnom vizuale.

Postupne su v grafickom editore Adobe Photoshop vytvorené jednotlivé grafické
elementy (Sprites) objektov v roznych stavoch ako aj animaciu chddze hlavnej
postavicky aby sme ich nasledne mohli v programe GMS pouzivat. Ako prva je
vytvorena hlavna postava mladého indiana. Vytvorenie hracej postavy indiana do hry
bolo ¢asovo naro¢né z dovodu komplikovaného nasimulovania realistickych pohybov
vlasov a pierka. In$piracia pohybov je od samotného indiana z ivodnej animacie, ale
pre potreby grafiky je postavicke vyrazne zmensené telo oproti hlave, aby bolo jasné,
7e sa jedna o mladého chlapca a definovali sme tak charakteristicku vlastnost’ aj pre
budlice postavicky. Samotni chddzu vytvara osem jednotlivych obrdzkov a skok

sa sklada z dvoch obrazkov.

ceeEeil
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Obr. 6.2 Ukazka pohybov hlavnej postavy indidna.

UA

‘l

26



NAJVYZNAMNEJSIE KROKY TVORBY HRY

Nasledne bola vytvorena grafika prostredia a teda hlina. Vrchnu c¢ast’ hliny, ktora
vytvara efekt travy a okrajovu Cast’ hliny, ktora vylepsuje celkovy dojem z vizualu hry.

Do hry boli taktieZ pridana animacia rieky a ostatné Casti prostredia.

Rovnakym sposobom boli vytvorené, vlozené avycentrované vsetky druhy
nepriatelov v nasej hre. Animacia hada sa skladad z dvoch obrazkov, animacia orla
zo Siestich, pretoze ma aj stav kedy spi. Vytvorenie takychto animacii zabralo vela
hodin, ked’Ze je potrebné starostlivo vyberat’, kde by sa hodil bod urcitej farby, aby nam

graficky element pripominal a podobal sa na dan¢ zviera.

Dalsim délezitym krokom bolo priradenie vlastnej masky k jednotlivym grafickym
elementom, pretoze ak by mal kazdy pohyb inti masku, mohlo by to vytvarat
neprijemné chyby a postavi¢ka by sa mohla zasekavat’ v stenach a podobne. Preto sme

si zvolili kolizny model obdiznikov. V3etci nepriatelia maju preto nastavenu jednotni
masku.

cEgceeseee
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Obr. 6.3 Grafické elementy tvoriace hru Wabanaki.

Aby sme v projekte mohli zacat’ nieco tvorit' a programovat’, musia byt’ ako prvé

importované grafické elementy, ktoré sme si vytvorili. Tie sme jednoducho vlozili
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do prostredia GMS a pre lepSiu prehl'adnost’ sme ich davali do vlastnych skupin
a podskupin (indian, level, nepriatelia), vd’aka ¢omu sa v paneli zdrojov zanechala
nejaka prehl'adnost’. Po importovani sa ndm otvara mnoho moznosti Gpravy. Pri vic¢Sine
elementov bol vycentrovany pociatok (Origin). Jedinou vynimkou boli animacie ako
chodza a skok, ktoré sa skladaji z viacerych obrazkov vedl'a seba a to treba programu
nastavit’ aby takuto sekvenciu zanimoval. Nastavuje sa to tak, ze zvolime moznost’
upravit’ prvok anasledne pouzitim klavesovej skratky CTRL+I (Create from Strip)
zvolime z kol’kych obrazkov v rade alebo stipci sa animécia bude skladat’. V pripade
chodze je to osem obrazkov vedla seba a po potvrdeni si mozeme vysledok pozriet’
priamo v tomto okne a mozeme nastavit’ rychlost’ snimkovej frekvencie podla toho ¢i

chceme aby pohyb trval dlhSie alebo kratsie.

V hre nesmieme zabudat’ na grafické pouzivatel'ské rozhranie a jeho ikonky, ktoré
taktiez musime vytvorit a importovat. Ide napriklad o ukazovatel' stavu zivota
v podobe srdiecka a indikator pocétu nazbieranych diamantov. Hru dotvéraji aj
jednoduché detaily ako efekt krvi, vody alebo efekt pri zbierani diamantov, ktoré sa do

hry vlozili ako animacie tvorené zo $tyroch Castic.

Pozadie v hre bolo vytvorené v grafickom editore a po vlozeni do GMS sa k nemu
pridal kéd, ktory zarucil, ze sa bude pozadie pohybovat’ polovicnou rychlostou

s kamerou a vytvaralo tak trojdimenzionalny efekt.

6.3 VYTVORENIE HERNEHO ENGINU

Po vloZeni grafickych elementov do hry mézeme postupne zacat’ vytvarat’ objekty.

Prvym objektom, ktory bol vytvoreny je naSa hlavna postava, indian.

Aby sme mohli hru spustit’ a otestovat’, je potrebné vytvorit minimdlne jednu

miestnost’.

6.3.1 Pohyb a kolizie

Pre najjednoduchsi pohyb do strany mézeme vyuzit' zabudované premenné X a Y,
ktoré zodpovedaju upravenej dvojrozmernej kartezianskej sustave. Ak chceme, aby
sa postavi¢ka pohybovala do pravej strany, musime zvac¢Sovat’ hodnotu X pre dany

objekt. Naopak ak chceme aby isla do l'avej strany, musime hodnotu X zmensovat'.

28



NAJVYZNAMNEJSIE KROKY TVORBY HRY

Takyto jednoduchy pohyb do strany vytvorime pomocou udalosti stlacenia pravej alebo
lavej klavesy a naslednom pripocitani alebo od¢itani rychlosti, podla toho do, ktorej
strany sa ma postavicka pohnat’. V nasej hre bolo vytvorenie zdkladného pohybu do

stran pomocou udalosti kroku, ktora sa vykonava tridsatpat’ krat za sekundu (35fps).

[0;0] X+

>

y+

v

Obr. 6.4 Dvojrozmernad kartezianska sustava prostredia GMS.

Zaujimavym vizualnym vylepSenim pohybu je zvolenie strany grafického prvku
postavicky podl'a toho, do ktorej strany sa prave pohybuje. To je zrealizované pomocou
podmienky IF, ktora je pravdiva pri pohybe a nasledne nastavi velkost' obrazku v

horizontalnej rovine X (1 alebo -1 a tym len otoci grafiku objektu).
Kolizie

Moznosti ako vytvorit’ kolizie je niekolko, ale ak chceme aby fungovali naozaj
kvalitne bez nejakych zbytocnych chyb, zabudované kolizie v GMS ndm nebudu stacit’.
Jednou z hlavnych problémov udalosti kolizie je to, Ze ked” sme pri okraji nejakej steny
nemdzeme pouZivat’ pohyb hore a do strany stcasne pretoZe program sa snazi vratit
hodnoty X a Y na povodnu poziciu. Snahou bolo najst’ sposob ako by sa tento problém
dal najvhodnejSie vyrieSit a moznosti je hned’ niekolko. Kolizie by sa dali urobit
pomocou podmienky IF, ktora zist'uje ¢i sa objekt stretdva na mieste s prekazkou, ale
tu zas vznikal problém pri vysSich rychlostiach, kedy nastdvala medzi objektom a

prekazkou medzera.

Preto bol zvoleny mierne naroénejsi a zlozitejsi kolizny model, ktory dopliia ten

predchadzajtci a pracuje spol’ahlivo a bezproblémovo. Funguje na zaklade podmienky,
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ktora kontroluje, ¢i sa objekt (napriklad indiana) pretina s polohou objektu nejake;j
hmoty na vzdialenost” svojej rychlosti a ak é4no, spusti sa cyklus WHILE, vdaka
ktorému sa budeme priblizovat’ k prekazke az kym ich nebude delit’ len jeden obrazovy

bod a nasledne nastavi hodnotu horizontalnej rychlosti na nulu.

6.3.2 Akceleracia a trenie

Celkovy pocit realnosti pohybu moézeme vytvorit pomocou postupného
zrychlovania a spomalovania pohybu. Takato akceleracia je vytvorena pridanim
podmienky, ktora je pravdiva ak je stlacena prava alebo l'ava klavesa a nasledne prida
k horizontalnej rychlosti nasobok novej premennej, akceleracie do kladnych alebo
zapornych hodndt. Aby sa rychlost’ nezvySovala donekonecna, bolo potrebné nastavit’
limit pomocou podmienky, ktord porovnava parametre  horizontdlnej
a povodnej rychlosti. Ak bude horizontalna rychlost’ vicsia, podmienka bude pravdiva
a nastavi ju na maximalnu hodnotu, ktora je zadana ako parameter v udalosti vytvorenia

objektu (create event).

Aby sa postavicka nepohybovala sama od seba a aby neprirodzene neskocila na
nulovi rychlost’, bolo potrebné do kddu pridat’ trenie. Ak nie je splnend podmienka pre
akceleraciu spusti sa pomocny skript, ktory zistuje ¢i sa objekt pohybuje a postupne
odc¢itava vel'kost’ akceleracie od horizontalnej rychlosti, az kym nebude mensSia ako nula

a vtedy ju nastavime na nulu, aby sa postavi¢ka zastavila a d’alej sa nekizala.

6.3.3 Kamera

V zaciatkoch prace na hernom motore (engine) sme si museli vytvorit nejaku
testovaciu miestnost’, kde by sme si mohli skuSat’ jednotlivé prvky hry ako skékanie
alebo boj s nepriatel'mi. Preto bolo potrebné definovat’ velkost’ kamery, rozliSenie
hracieho okna a d’alSie zakladné parametre. Nastaveny je pomer stran 16:9, ktory je
dnes Standardom a pouziva sa najviac. Velkost kamery je nastavena na Sirku 480
zobrazovacich bodov a vysku 270. Aby sme na obrazovke monitoru hru dobre videli,
velkost zobrazenia je zdvojnasobena na hodnotu 960 ku 540 bodov. Pocet zobrazenych
snimkou za sekundu je nastavena na tridsat’pdt, aby animacie a r6zne efekty posobili

retro nadychom.
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Nasledne bola kamera priradend K indianovi, aby ho pri pohybe nasledovala
a hracovi zobrazovala len dianie okolo hlavnej postavy. Aby bola nasa postavicka vzdy
v strede, bolo nutné zvolit’ horizontalnu hranicu na polovicu Sirky kamery na 240 bodov

a vertikalnu hranicu na polovicu vysky a teda na 135 zobrazovacich bodov.

Obr. 6.5 Ukdzka nastavenia kamery Vv prostredi GMS.

6.3.4 Gravitacia a skakanie

Gravitacia bola do hry pridana pomocou podmienky IF, ktora je pravdiva ak sme vo
vzduchu a pod nami sa nenachddza Ziadna hmota. V tom pripade sa nasa vertikalna
rychlost’ exponencidlne zvysuje o hodnotu premennej gravitacie. Ak bude podmienka
nesplnend, vertikdlna rychlost bude mat’ nulovi hodnotu, aby bolo zarucené, ze
sa postavi¢ka nebude hybat’ na pevnej hmote vo vertikdlnom smere.

Skakanie bolo do hry pridané tak, ze do uz vopred vytvorenej podmienky, ktora
kontroluje ¢i sme na zemi vloZime druhu, ktora pri stlaceni Sipky hore zniZi vertikalnu
rychlost’ a postavicka vysko€i (¢im vyssSie sme tym je v GMS niz§ia Y suradnica).
Tento kod sa nachadza v predchédzajicej podmienke preto, aby sme mohli vyskocit’

iba ked’ sme na zemi a aby hra¢ nemohol pouzivat’ viacnasobné skoky.

Aby sa hrac¢ viac vcitil do hry, je potrebné mu dat’ viacsiu kontrolu nad jeho

ovladanim. Tomu dopomohlo ovladanie vysky skoku podla toho, ako dlho drzime
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klavesu pre skok. Do povodnej podmienky je nutné pridat’ d’alSiu, ktora nastavi

vacsiu vertikdlnu rychlost’ (niz$i skok) ak zarovenn uvolnime klavesu skoku

a vertikalna rychlost’ je mensia ako zvolena hodnota (v naSom pripade -6).

Obr. 6.6 Vysvetlenie kodu gravitacie a skakania.

6.3.5 Skripty stavov

Skripty sa v prostredi GMS pouzivaji pre organizaciu kodu, aby bol Cistejsi,
prehladnejsi arychlejSie pochopitelny. Vytvorené skripty modZeme pouzivat
Vo viacerych objektoch a nemusime kopirovat’ ten isty kod, ktory potrebujeme pouzit

viac krat a len jednoducho privolame skript.

Asi najcastejSie pouzivanym kddom v nasej hre st kolizie a pohyb ako taky, pretoZe
ich bude vyuzivat nielen hlavna postava vo vSetkych svojich stavoch (skok, beh,
drzanie), ale aj nepriatelia, ktory sa budu taktieZ r6zne pohybovat’ a vyuzivat kolizie.
Preto bol vytvoreny skript pre pohyb s argumentom v ktorom je nastaveny S akym

objektom nastava kolizia.

Dalsim spésobom ako si ulah&it’ programovanie je pouZivat stavy. Napriklad
VO vytvorenom stave drZzania, kedy sa indian dokaze prichytit’ k okraju nechceme aby
prebichal kod gravitacie, naopak pri stave chodze je gravitacia ziaduca a chceme aby

fungovala.
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Skript pre stav drzania bol vytvoreny jednoducho, pretoze nas v nom zaujimaja iba
dve podmienky. Ked’ sa indian drzi prichyteny, chceme aby mal hra¢ moznost’ skocit’
hore alebo sa pustit’ a dopadnit’ na zem. Po vytvoreni takéhoto stavu bolo potrebné
definovat’ kedy sa ma zmenit’ stav z pohybu na drzanie a to uz bola naro¢nejsia tloha.
Pomocou podmienky je potrebné skontrolovat’ ¢i postava pada, ¢i sme v blizkosti steny
a zaroven ¢i nebola stena na predchadzajicej pozicii. Pomocou cyklov bolo potrebné
zabezpecit’ aby sa postavicka prichytila az v tesnej blizkosti nejakého okraju a az po

tom vSetkom mdze zmenit’ samotny stav na drzanie.

Pri zmene stavov chceme, aby sa menil aj samotny graficky vizual objektu, ktory je
iny pri skoku, drzani sa, chddzi alebo pri nec¢innosti indiana. Zmenu docielime pomocou
prikazu (sprite_index) a postupne vSetky grafické elementy nastavime v prislusnych
castiach kodu. Jedinou vynimkou je skok, ktory nie je tvoreny ako animdcia, ale ako
dva obrazky, pricom jeden sa zobrazi pri skoku nahor a druhy pri dopade na zem. Aby
sa skok nezobrazoval ako animacia, museli sme nastavit rychlost obrazku
(image_speed) na nulu a o tom ¢i postavicka stipa alebo dopada rozhoduje porovnanie
¢i je vertikdlna rychlost’ vdcsSia ako nula. Ak 4no, znamenda to, Ze objekt klesa,

podmienka bude splnena a vyberie obrazok s indexom (image_index) jedna a naopak.

6.3.6 Implementacia herného ovladaca - gamepadu

Ovladanie pomocou herného ovladacu pdsobi pre hru prirodzenejSie a zabavnejsie.
Hra¢ sa vd’aka nemu viac ponori do hry a celkovo takéto ovladanie zlepSuje pocit

Z hrania.

Pred tym ako budeme moct’ pridat’ vstup z ovladacu musime zovSeobecnit’ skript
pohybu, ktory bol vytvarany pre vstup z klavesnice. NavySe tak bol vytvoreny

aj pomocny skript, ktory bude ziskavat’ vstup ovladania.

Pre vstup z ovladacu je jednoducho upraveny vstup z klavesnice a zmenené hodnoty
na analogovy ovladac. Pre skok je zvolené spodné tla¢idlo, teda na xboxovom ovladaci
je to zelené tlacidlo (A). Taktiez sme museli pridat filter, ktory ignoruje nizke hodnoty

pri analdgovej palicke a vstup zacne reagovat’ az ked’ nim posunieme aspoii o polovicu.
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Vyhodou tejto metddy je, ze pocas hrania moézeme kedykol'vek pripojit’ alebo
odpojit’ herny ovladac a celkové ovladanie sa tomu prisposobi. Vstup tak funguje pre

takmer vSetky ovladace, ktoré si dostupné na trhu.

6.4 UMELA INTELIGENCIA - NEPRIATELIA

Hra obsahuje dva druhy umelej inteligencie. V jednoduchej “skakacke” akou je nasa
hra sa neodakéva extrémna inteligencia nepriatelov, aby bola hra zabavna. Uplne si

vystac¢ime so zakladnymi matematickymi principmi.

Prvym druhom je celkom obyc€ajnd chodza z jednej strany miestnosti na druhu.
Takyto prosty pohyb pouziva objekt vojaka a hada, ktory ma dva stavy. V jednom
sa pomocou skriptu pohybuje smerom do l'avej strany a kontroluje ¢i tam nie je stena

alebo hrana. Ak é4no otoc¢i sa na druht stranu a znovu sa spusti stav pohybu.

O nieco narocnejsie bolo vytvorit’ objekt orla, ktory zo zaciatku spi. Po pribliZzeni sa
k objektu orla na 180 bodov sa za¢ne pohybovat’ a nasledovat’ stiradnice hraca. Stav sa
zmeni vd’aka podmienke, ktord skiima ¢i je vzdialenost’ hra¢a mensSia ako dohl’ad orla
a ak ano objekt zmeni stav na lietanie. V tomto stave je pouzita zabudovana funkcia

zZ prostredia GMS, ktora bude orla koordinovat’ prave za suradnicami hréaca.

6.5 ZABIJANIE A PRIJIMANIE POSKODENIA

Prvym krokom pri vytvoreni subojového systému, bolo vytvorenie samostatného
trvalého objektu s hraCovymi Statistikami. Jednou z nich je hracov zZivot, ktory je
vyjadreny v grafickom rozhrani v podobe srdieok. Srdcia st vykresl'ované za pomoci
dvoch cyklov FOR. Jeden zobrazuje maximalny pocet zivota ¢iernou transparentnou

farbou a druhy ukazuje aktualny stav zivota, ktory mame.

Po vytvoreni systému Zivotov musime do hry pridat’ jeho vyuzitie v subojoch
s nepriateI'mi. Ten funguje jednoducho, ak sko¢ime na hlavu nepriatel’a zabijeme ho
anaopak ak sa indiana nepriatel’ dotkne z boku alebo z dolnej strany, hrac¢a odhodi
astrati jeden zivot. Tento systém je postaveny na udalosti kolizie objektu hraca
S nepriatel'om v ktorom je podmienka, ktora kontroluje ¢i sme nad nim a padame alebo

sme V stave drzania sa. Ak ano, objekt nepriatel’a jednoducho odstranime. Naopak ak
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podmienka splnend nie je, mierne odsko¢ime smerom od protivnika, stratime zivot,
zmenime farbu a indiana prepneme do stavu poSkodenia v ktorom sa zmeni graficky

prvok, pouZzije sa gravitacia, trenie a nasledne sa opét’ vrati to stavu pohybu.

Aby bolo zabijanie nepriatel’'ov pre hraca zabavnejsie, kI'icom bolo vytvorit’ vhodné
zvuky a vizualne efekty. Ozivujucim aspektom hry je pouzitie efektu krvi pomocou
nahodného rozhddzania miniatarnych ¢astic. V prostredi GMS je zabudovany systém
Castic, ale ak chceme aby castice interaktovali s prostredim, museli sme si vytvorit’
svoje vlastné. Pre vytvorenie takychto Castic sme pouzili vstavané funkcie nahodnej
rychlosti, graviticie a smeru rozletenia, pretoze nad nimi nepotrebujeme tak preciznu
kontrolu ale chceme skor ndhodné hodnoty. Nasledne sme priradili objekt krvi

k udalosti zni¢enia nepriatel’a.

Momentalne po strate vSetkych indidnovych zivotov sa v hre ni¢ nestane, preto je
nutné pridat’ kod, ktory ho v podstate zabije a hra¢ tak bude musiet’ opakovat’ danu
uroven. Vytvorené je to pomocou podmienky, ktora porovnava aktualny Zivot a ak je
mensi alebo rovny nule miestnost’ sa reStartuje, hrdCovi sa obnovia vSetky Zzivoty

a zresetuje sa nahrané skore.

6.6 LEVEL DIZAJN

Dizajn jednotlivych trovni ma takmer najvacsi vplyv na cely zazitok z hry.
Starostlivy vyber objektov podl’a toho ako sa do prostredia hodia po grafickej ale aj
hernej stranke je klicovy. Hra€ovi musime ukazovat schopnosti postupne

a zoznamovat' ho s nepriatel'mi od najjednoduchsich k naro¢nej$im.

Na zaciatku musime hraca naucit’ ako sa v hre da skékat’ a ze vysku skoku modze
regulovat’. To bolo docielené tak, ze bola vytvorena vyvysenina a ak hra¢ nevyskoci,
nedostane sa v hre d’alej. Nasledne objavi prvého, najjednoduchsiecho nepriatel'a hada
a tym, Ze sa nachadza nizsie ako hrac je pre neho menej narocny. Nasledne musi zdolat’
rieku, aby sa dostal na vysoky kopec, za ktorym ho ¢aka orol. Opét’ sa nachaddzame
vyssie ako orol a preto hracovi nerobi az taky problém aky bude v neskorsej faze hry
kde sa bude nachadzat’ pod nim. Postupne su podobnym spésobom pridavané d’alSie
Casti urovne asnaha zvySovania narocnosti hry avytvorenie progresivneho level

dizajnu. Hra kon¢i v druhej urovni v jaskyni v ktorej hra¢ objavi stratenti Ribanu.
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6.7 SKORE A CASOMER

Implementovanie skore do hry si vyZzadovalo definovanie novych premennych
do indianovych statistik. Aby ¢as plynul, pripocitavali sme k nemu hodnotu v udalosti
kroku a potom ho vykreslili v prostredi. Nasledne sme vytvorili udalost kolizie hlavnej
postavy s diamantom, kedy sa Vv Statistikach pripo¢ita k po¢tu nazbieranych diamantov
a nasledne sa vykresli do pouzivatel'ského rozhrania, spusti sa efekt rozletenia castic,

prehra sa zvuk pozbierania a objekt zanikne.

Po prejdeni hry bolo uc¢elom aby sa zobrazilo nahrané skore, preto bola vytvorena
miestnost’ v ktorej sa zobrazuje celkové skore a Cas za ktory hra¢ zdolal hru. Pred tym
ako sa do nej hra¢ dostane, pomocou skriptu vypocitame celkové skore, ktoré¢ zavisi na

celkovom ¢ase a pocte nazbieranych diamantov.

V hre taktiez porovnavame skore viacerych hracov. Na to sluzia takzvané .INI
subory z ktorych hra dokéaze citat’ a taktiez do nich zapisovat’ rézne udaje. V naSom

pripade do neho zapisujeme najvyssie dosiahnuté skore.

Tvoj cas bol : 20
Tvoje skore je : 7920

Najvacsie skore : 22292

Obr. 6.7 Ukdzka zobrazenia skére v hre Wabanaki.

6.8 ZVUKY

Hudba vyuzita v hre bola prebrana z webovej stranky incompetech.com, ktora

ponuka na vyber Siroké spektrum kompletne zadarmo. Jedinou podmienkou pre jej
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licencovanie je spomenut’ autora hudby v pod’akovani. Zvolena je hudba pévodnych
Americanov od skladatel'a Kevina MacLeoda, pretoze jeho tvorba pasuje k celkovej

atmosfére a tematike hry.

Zvuky sa daji vytvorit pomocou generatora na stranke bfxr.net aje to vel'mi
jednoduché a zadarmo. My sme zvuky nasli ako bali¢ek zvukov pre GMS, ktory bol
vol'ne k dispozicii anebolo potrebné ni¢ pre jeho licencovanie. Zvuky mozZeme
importovat’ potiahnutim stiborov z prieCinku do prostredia GMS a uz iba premenujeme

nazvy suborov podl'a potreby.

Po vloZeni zvukov je ich potrebné priradit’ K jednotlivym ¢innostiam v hre. Hra
obsahuje hudbu azvuky pre poskodenie, nepriatelov, kroky, skok, pozbieranie

diamantov a zvuk pri zmene miestnosti.

Na to aby sme mohli zvukom upravovat’ hlasitost’, frekvenciu a iné parametre sme
pouzili zvukové ziari¢e (audio emitters). Pouzili Sme ich pre vac¢Sinu zvukov a pomocou
zmeny frekvencie sme niektoré upravili. Napriklad pri dopade hra¢a na zem sa nahodne
generuje frekvencia, aby sa zvuk stale neopakoval a neposobili repetitivne a Casom az

neprijemne.
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6.9 MENU

Pre pozadie v hlavnom menu, ktoré sa zobrazi pri spusteni hry je zvolena scénka
z Gvodnej animacie. Museli sSme preto vytvorit’ nova miestnost’ v ktorej bude iba objekt

indidanovych Statistik a obrazok pozadia.

V hlavhom menu sa stale zobrazovali srdiecka so stavom zivota preto sme vytvorili
prepinac v objekte Statistik v ktorom sa spusti iny kod v miestnosti s menu ako v inych
miestnostiach. Aby sme sa z menu mohli presuntt’ do hrania pridali Sme do menu text,
ktory hracovi oznamuje, ze ak stlaci zvolené tlacidlo na klavesnici alebo na ovladaci,
spusti sa hra. Text sme museli vycentrovat’, nastavit mu polohu a pridali Sme mu vlastny
font. Taktiez sme vytvoril podmienku, ktora kontroluje ¢i je pripojeny ovladac. Ak 4no
pre spustenie hry je potrebné stla¢it Start ak nie je pripojeny d’alej sa dostaneme

pomocou stlacenia medzerniku na klavesnici.

Aby sme zistili ¢i hra¢ stlacil potrebnti klavesu vytvorili sme v udalosti krokov

podmienku, ktora nds posunie do prvej miestnosti.

WARBANAKI

Pre spustenie hry stlac [Medzernik]

Obr. 6.8 Ukazka menu hry Wabanaki.
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Dokoncena hra nesie nazov Wabanaki a zobrazuje pribeh indianskeho chlapca, ktory
tuzi po pomste azachraneni svojej milovanej priatelky. Hra je vytvorena ako
jednoducha 2D platformova “skakacka”, v ktorej je skrytych niekolko diamantov
acielom je ich pozbierat’ co najviac v kratkom case a vytvorit' tak najvyssie skore.
Jednotlivé grafické elementy a prostredie hry bolo vytvorené v pixel art $tyle a posobi
tak spétne retro. Museli sme vymysliet’ ako sa bude hra ovladat’ a ¢o ju bude vystihovat’.

Do hry sa nam podarilo zakomponovat’ ovladanie pomocou herného ovladacu.

V stave ked’ bola hra uz takmer pred dokonc¢enim sme sa sustredili na odstranenie
chyb, na ktoré sme narazili pritestovani. Dokoncili sme drobné detaily, ktoré
vylepSovali celkovy vizual a zazitok z hry. Jednou z takychto tprav bolo nastavenie
automatického sptistania hry na celi obrazovku. Do hry sme na podnet hracov, ktory

hru testovali vlozili moznost’ vypnutia hry pomocou klavesy Esc (escape).

Po vsetkych tpravach, kedy sme boli s hrou ¢o najviac spokojny sme vytvorili
spustitelny (EXE) subor s hrou, ktory moézeme nasledne zdiel'at’ medzi priatel'mi,
pripadne ho umiestnit’ na nejaky trh s podobnymi nezavislymi hrami a skusit ho

speniazit’, minimalne aby sa vratili ndklady na tvorbu, ktoré neboli vysoké.

Tvorba hry nam dala mnoho skiisenosti a vel'a nas do buducna naucila . Ak by sme
mali podobny projekt vytvorit’ este raz, hned’ by sme vedeli na ¢o sa viac zamerat’ a na
o si nechat’ viac Casu a zistili sme, ze tvorba hry vyzaduje mnoho ¢asovo naro¢nych
krokov. Urcite by sme sa v buducnosti viac venovali grafickej stranke hry a tvorbe
urovni, pretoze vi¢Sinu ¢asu nam zabrala tvorba funkéného herného motora. To ¢o

vidime na povrchu hier je len maly kisocek 'adovca a to hlavné sa deje pod povrchom.

Jednym z hlavnych problémov pri finalizacii hry bola jej optimalizacia. Hra trpela
vyraznymi poklesmi snimkovej frekvencie, no to sa podarilo Ciastocne odstranit’
ipravami samotného kodu. Ciastoéne preto, lebo na slabsich PC zostavach hra stale

nefunguje plynulo ako by mala pri jej nizkej hardvérovej naro¢nosti.

Do pribehu hraca vtahuje uvodna animacia, ktora zobrazuje udalosti v dedine a

chceli sme ju vlozit’ priamo do hry, no to sa nam bohuzial’ nepodarilo, pretoze samotné
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prostredie Game Maker Studio takito moznost’ nepodporuje a museli by sme si zakpit’

platené rozsirenie.

Pri pisani teoretickej Casti nasej prace nastal problém pri najdeni vhodnej kniznej
literatury a nepomohol nam najst’ ni¢ vhodné ani reSers v univerzitnej kniznici, ale nasli
sme mnozstvo odbornych ¢lankov od profesionalov na webe. Preto verime, Ze nasa
praca bude mat’ prinos hlavne pre kazdého, kto by sa chcel v programe GMS naucit’
vytvarat jednoduché hry a méze k tomu pouzit’ prave tato pracu. Teoreticka Cast’ taktiez
rozSiruje povedomie 0 hernom priemysle a procese, ktory musia vyvojarske Stadia
podstupit’ pred tym, ako vydaju finalny produkt.

Pisanie prace a realizacia praktickej Casti nas bavila, ked’Ze téma pocitacovych hier
nam bola blizka a mohli sme sa problematike venovat’ viac do hibky. Mnoho poznatkov

sme vedeli uz pred pisanim a to z r6znych relacii alebo ¢asopisov, no dozvedeli sme sa

aj vel'a novych poznatkov, vd’aka ktorym bude nase d’alSie dielo omnoho kvalitnejsie.
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PRILOHOVA CAST

CESTNE VYHLASENIE

Vyhlasujem, Ze som zadanu bakalarsku pracu vypracoval samostatne, pod odbornym
vedenim veduceho bakalarskej prace Ing. Tibora Trnovszkého a pouzival som len

literatiru uvedenu v préci.

Sthlasim so zapozi¢iavanim bakaldrskej prace.

V Ziline diia 2. 5. 2017
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