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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je seznamit se s historii a teorii obklopujici herni primysl
a nasledné vypracovat ukazkové herni aplikace pro platformu pocitact s vyuzitim XNA. Tyto ukazky
budou posléze zdarma ke stazeni na webovych strankdch Ustavu automatizace a informatiky.

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to inform about history and theory of game industry and
afterwards develop sample games for computer platform using XNA technology. It will be possible to
download these games for free from the webpage of Institute of Automation and Computer Science.
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- Stanall

1 UVOD

Videohry jsou dnes neodmyslitelnou soucasti naseho kazdodenniho zivota. Setkavame
se s nimi denné na kazdém kroku bud'to jako aktivni uzivatelé nebo minimaln¢ jako pozorovatelé
¢i posluchaci. Hrach je ve vétSing stath vic, nez véticich a urcité uz néjakou tu videohru vyzkouseli
1ti, co se za hrace nepovazuji, nebot’ nehraji pravideln¢.

Tato bakalarska prace v tavodnich kapitolach seznamuje s historii herniho primyslu a délenim
her do skupin. Nasleduje analyza prostredkd pouzitych k vytvoreni ukazkovych her a detailnéjsi
rozbor jejich vnitini architektury a funk¢nosti.
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2 HISTORIE VIDEOHER

Herni svét béhem své, ne tak dlouhé, existence prosel neuvéfitelnou proménou. Z pocatecnich
pokust, kdy Slo hlavné o zdbavu mezi hrstkou lidi, se za par let stal obrovsky business s miliardovou
zakladnou odbérateltl, ktery bezesporu patii k nejvétsim fenoméniim moderni doby.

Informace v nasledujici kapitole jsou, pokud neni uvedeno jinak, ¢erpany z nasledujicich
zdroj.[1][2][3][4]

2.1  Pocatky herniho fenoménu

Diive nez mizeme fict, kdy byla prvni videohra vytvofena, je nutné stanovit, co se
za videohru da povazovat a co uz nikoliv. Pokud vyjdeme z definice: ,,Videohra je elektronicka hra,
hrand manipulovanim obrazu, vytvofeného programem, na televiznim nebo jiném typu
obrazovky.“[5], vznikaji prvni videohry po druhé svétové valce.

Konkrétné roku 1947, vytvotili fyzici Thomas Goldsmith a Estle Ray Manna prvni stroj
s videohrou, ktery nazvali: Cathode-Ray Tube Amusement. Display vzhledem piipominal vojensky
radar. Uzivatel mohl pomoci knofliku ovladat smér, kterym se po ném pohyboval svételny bod, jenz
m¢él simulovat letici stielu. O rok pozdéji ziskali jeho autofi na tento stroj patent.[6] Toto byl ovSem
jeho jediny exemplai. Nicméné se timto vynalezem podatilo dokazat, Ze stroje nemusi jen ze zadani
vstupnich podminek spocitat vysledek, ale dokdzou interaktivné reagovat na ptikazy uzivatele a tim
ho dokonce i pobavit.

Dalsi pokusy s vytvofenim zabavnych her na sebe nenechaly dlouho ¢ekat. V roce 1951
vytvofil autor Ralph Baer hru NIM na zatizeni NIMROD. Jedna se o adaptaci znamé hry na odebirani
sireck. NIMROD bylo prvnim zafizenim zkonstruovanym specidln¢ pro hru. Vystupem vSak pouze
zarovky.

Naésledujici rok 1952 vznikla prvni skutecna pocitacova hra. Jednalo se o hru OXO cesky
znamou jako piskvorky. Jejim tvircem je Alexander Douglas a bézela na pocita¢i Edsac. Pouzity
algoritmus je prvni herni umélou inteligenci. Nejpopularngjsi videohra tehdejsi doby, urcena pro §irsi
verejnost, ovSem vznikla az v roce 1958 a byla ji hra Tennis for Two, kterou vyvinul nuklearni fyzik
William Higginbotham pro néavstévniky Brookhavenské narodni laboratofe. Hra v sob& obsahovala
dokonce i prvek gravitace.

Nicméné k dne$ni podob¢ her mély tyto prvni pokusy jest¢ velmi daleko, hlavné z divodu
velkého mnozstvi hardwarovych komponent, které¢ byly k jejich provozu zapotfebi, nemohly
zasahnout tak velkou masu uzivatell jako v soucasnosti. Tento handicap se pokusili vizionaii zménit
v nasledujicim desetileti.

2.2 Zabava se méni v bussines

V roce 1961 naprogramoval na pocita¢i PDP-1 student Massachusettského technického
institutu Steve Russel hru Spacewar!. Zakladem hry jsou dvé rakety ovladané hraci. Rakety létaji
v gravitaénim poli Slunce s omezenym mnoZstvim paliva a stiel. Ukolem je sestfelit protivnika. Pravé
tyto zakladni mySlenky hry, soupeteni vice hract, bodovaci systém hry a omezené zdroje, inspirovaly
nejen spoustu modernéjsich her, ale také vedly ke vzniku prvnich komerénich zafizeni.

S ptichodem integrovanych obvodu se tento cil stal i skuteCnosti. Zacaly se vyvijet herni
arkddové automaty slouzici k hrani her za penize, a tak v roce 1971 spatfila svétlo svéta prvni
komeréni hra Computer Space jejimiz tvirci jsou Nolan Bushnell a Ted Badney, kteti zalozili firmu
Atari. Computer Space se inspirovala pravée starsi Spacewar!, ktera nebyla nikdy patentovana.

Roku 1972 vydala firma Atari komeréné veleuspésnou hru Pong. Prvni pfistroj umistény
v jednom z barii ptestal po ¢trnacti dnech fungovat z divodu velkého mnozstvi ctvrtaka uvniti.[7]

Jesté téhoz roku byla vefejnosti predstavena i prvni domaci herni konzole, kterd bézela
i na obycejnych televizorech. Brown box, uvedeny na trh pod obchodnim nazvem Magnavox Odyssey,
je vytvorem Ralpha Bauera. S vyvojem zacal v roce 1966 a prvni prototyp dokoncil o dva roky
pozdgji. Uspéch téchto zafizeni byl tak obrovsky, e ho brzy nasledovalo mnoho dalsich pokust.

V roce 1974 se objevila hra Gran Trak 10, prvni hra vyuzivajici volant a fadici paku.
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Roku 1976 byla ve hie Space Wars poprvé pouzita vektorova grafika a o dal§i dva roky
pozdéji predstavila firma Midway prvni hru v barvach Space Invaders. Dnes velmi dobfe znama firma
Nintendo, uvolnila v tomto roce svoji prvni arkddovou hru Othello.

Hra Ozma Wars, predstavena v roce 1979, piinesla poprvé koncept rozdilnych trovni
a zaveérecného bosse. Ve hre Tailgunner oproti tomu mohli hraci poprvé spatfit herni svét z pohledu
prvni osoby tzv. first-person camera. Nejvétsi uspéch tohoto roku zaznamenala ovSem novinka
od Atari — Asteroids. Arkadovych automatl s touto hrou se prodalo celosvétové pies padesat tisic
Pac-Man jejiz ptivodni nazev zné€l Puck-Man, z japonské fraze ,,paku-paku pouzivané pro zvuk
vznikajici pfi jidle, ale vydavatel se bal zaménovani uvodniho pismene v nazvu hry, a proto ji
pfejmenoval, byla obrovskym hitem. Prodalo se ji pfes tfi sta tisic kusii a pozd¢ji se dockala mnoha
novych adaptaci.

V oblasti doméacich hernich konzoli také probihal bouflivy vyvoj, protoze rozhodné nechtély
zUstat pozadu.

Americka spolec¢nost Fairchild Camera & Instrument piedvedla svétu v roce 1976 prvni herni
konzoli, ktera pouzivala kazety, tzv. cartridge. Tento pralomovy vytvor, postaveny na prodavani
jednotlivych her na kazetdich misto doddni celého hardwaru, vyuzila nésledné Atari pro sviij
Atari 2600 nebo také Atari VCS tzn. video computer system. Z pocatku nemélo toto zafizeni tak velky
uspéch, nebot” hardware byl pfili§ drahy a hry nebyly moc kvalitni a zabavné. Zlom nastal v poloviné
roku 1980, kdy spolecnost Atari pied€lala popularni hru Space Invaders a nasledujiciho roku ptidala
jesté Pac-Mana. Firma méla v této dobé podil na hernim trhu pies 80%.

Jelikoz kazety nebyly kodovany, mohl hry vyvijet kdokoliv. Do roku 1982 bylo na svéte pres
stovku her, které si od t¢ doby mohli vlastnici konzoli zahrat v teple domova. A trh se zacal
prepliiovat.

Bohuzel pro americky videoherni primysl, byly tyto hry mnohdy nekvalitni a drahé, a tak
nastal velky upadek. Spolecnosti mély velké finan¢ni ztraty a mnohdy i zkrachovaly. Tézisté vyvoje
se presunulo z USA do Japonska a zlaty vék konzoli v této oblasti na cas skoncil.

Velkou mérou k tomu pfispél i vzestup novych levnych osobnich pocitaci. Ty pievzaly Stafetu
hlavni herni platformy. Hovofil pro n¢ lepsi hardware, hry se daly jednoduseji kopirovat ptes diskety,
mély lepsi grafiku, zvuk a vétsi pamét. Postup ve hie se dal dokonce ulozit, takze uzivatel mohl
pokracovat tam, kde naposledy piestal. V roce 1981 se na pocitac¢ich objevil Castle Wolfenstein
fungujici v roce 1984 i na PC sestavach se syst¢tmem MS-DOS.

2.3 Valka mezi konzolemi

Ztroskotani na trhu s konzolemi vyuzily nové spolecnosti, které se chtély prosadit. V roce
i na americkém kontinentu pod nazvem Nintendo Entertainment System neboli NES s jednou
z nejpopularnéjsich her, ktera je k vidéni dodnes, Super Mario Bros. Nasledujiciho roku ji nasledovaly
také Sega se svou Sega Master System a Atari s Atari 7200. I kdyz méla Sega vyspélejsi zafizeni,
prodavangjsi bylo Nintendo. Opét se tedy prokazalo, Ze to, co se prodava, jsou hry, nikoliv stroje.

Roku 1987 vydalo Nintendo dal$i popularni sagu The Legend of Zelda.

Konec osmdesatych let patfil opét Nintendu, jenz uvedlo na trh Game Boy. Vibec prvni herni
pfistroj do kapsy. Spolu s Game Boyem se uvedla také velice navykova hra Tetris od ruského autora
Alexeje Pajitnova. Ale ani Sega se svou novinkou Sega Game Gear a Atari s Atari Lynx nechtéji byt
pozadu a prinaseji do téchto zafizeni barevné displeje. Nevyhodou byla ov§em vydrz baterie.

V devadesatych letech dvacatého stoleti zacal dal$i velky herni boom. Neplatilo to sice
pro starsi a velké arkddové automaty, jejichz popularita velmi klesla a to pfevazné z divodu kvality.
Vyvojari se prosté vydali jinou cestou, z toho vyplynul obrovsky nartst vykonu v konzolich.

Nintendo vytvofilo novéjsi verzi NESu: Super NES spolu se hrou Super Mario Bros 3, Sega
na oplatku predvedla Mega Drive také vcetné hry hrané dodnes: Sonic the Hedgehog.

Na scéné byly i dalsi firmy, ale témto dvéma velikanim patfila naprostd vétSina trhu.
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2.4  Vzestup pocitacu

Ale jak se tika: ,,Kdyz se dva perou, tfeti se sméje.“ Mezi tim, co se vedla valka na trhu
s konzolemi, probihala dalsi velka bitva na poli pocitact. Ty mély vysoké ambice i ve svété videoher
a vzhledem k jejich pfednostem se zacaly rychle prosazovat. Firmy jako Hewlett-Packard, IBM,
Apple, Intel a Microsoft pracovaly na co nejlepsSim zdokonaleni PC sestav jak po hardwarové,
tak po softwarové strance. Oproti konzolim tak mély nékolik podstatnych vyhod. Vyznacovaly

se vy$§im rozliSenim, vétsi operatni paméti, mohly pohodlné ulozit data ze hry na harddisk,
poskytovaly o hodné kvalitngjsi zvukové efekty, byvaly vybaveny vykonnéj$imi procesory a hrani
pomoci klavesnice a mysi se ukazalo velice pohodlné. I bézny domaci pocita¢ disponoval vétsi
vykonnosti nez konzole a byl tedy schopen bez problémti utahnout i novéjsi hry. Nevyhodou bylo,
ze vétsina lidi pouzivala operacni systém DOS, ktery nebyl upln€ uzivatelsky ptivétivy, jelikoz bylo
potieba instalovat riizné ovladace na zvuk a video. Instalace her tedy nebyla pro uplné laiky. Pozitiva
ovsem vyrazn¢ prevazila a i tento nedostatek se potlacil s pfichodem Windows 95 (1995).

Jejich vzestupu také neodmyslitelné pomohla fada skvélych her, jejichz popularita v novéjsim
podani, Casto pretrvava dodnes.

V devadesatych letech vznikly jedny z nejznaméjSich her. Patii mezi né naptiklad
Prince of Persia (1989) od tvirce Jordana Mechnera. Velmi znama 2D plosinovka, kde ma hra¢-princ,
presné Sedesat minut na zachranu své milované. Road Rash (1991), popularni simulator pouli¢nich
zdvodli na motorce, kde neni nouze o necisté praktiky jako udefeni protihrace fetézem nebo
baseballovou palkou, od Electronic Arts. Mortal Kombat (1992) z dilny Midway, znama hra kde se
v arén¢ bojuje na zivot a na smrt. Wolfenstein 3D (1992), vyvinuty firmou Apogee, jedna se
o pokracovani predchozi klasiky Castle of Wolfenstein. O rok pozdéji si mohli lidé zastiilet
z brokovnice a dalSich zbrani v kultovni hfe Doom od vydavatele I1d Software. Roku 1995 ptichazi
velice povedena strategie Command & Conquer, kterou uvedlo na trh Westwood Studios a pozd¢ji
ptesla pod kiidla EA. Téhoz roku pfedstavil New World Computing, pozdé€ji odkoupeny 3DO
a nasledné Ubisoftem, tahovou strategii Heroes of Might and Magic.

Nasledujici rok vypustil Id Software dalsi veletispésnou sttilecku Quake, kterou si v online
verzi kazdy s chuti zahraje i v dneSnich dnech. V f#ijnu 1996 se také na obrazovkach ukazala,
pod zastitou spole¢nosti Core Design, nejslavnéj$i archeolozka Lara Croft v prvnim dilu série
Tomb Rider.

Koncem tohoto desetileti se jest¢ odhalilo znamé Grand Theft Auto od Rockstar Games
a Half-Life od Valve Corporation.

Uspéch téchto her také velice zvysil zdjem o vyvoj grafickych karet podporujicich 3D grafiku.
Stale vic her se vyvijelo v 3D pohledu a tak se tyto karty rychle staly standardnim vybavenim kazdého
pocitace.

Vyrobei konzoli si uvédomili, Ze uz nesoupeii jen mezi sebou, ale maji za nepritele také
domaci pocitace. V roce 1995 vyvinula firma Sony dal$i herni konzoli Playstation.

Nintendo se na oplatku vytasilo v roce 1998 s Game Boy Color, ktery svého predchidce
predcil ve vSech parametrech a chlubil se rozliSenim obrazovky 160x144 pixeli. Hlavni vyhodou také
byla schopnost komunikovat s dal§imi zatfizenimi a umoznit tak hru vice hract. Jednou z nejhranéjsich
her, nad kterou hraci stravili potadny kus Casu, bylo RPG Pokémon. Tato hra vyuzila manie kolem
virtualniho svéta Pokémont, ktery vynikl v Japonsku, a pfivedla ho z televiznich platen
a sbératelskych hracich karet i do svéta videoher. Béhem deseti let se ji prodalo pfes sto Ctyficet
miliond kopii.

2.5 Nové tisicileti

S ptichodem nového tisicileti se toho ve svété her opét spoustu udalo. Pfichazi nova generace
konzoli, ktera prinasi zlepseni, jak po vypocetni, tak po grafické strance. Jako prvni pfedstavuje Sega
zafizeni Dreamcast s bojovou hrou Virtua Fighter 3. Nicméné roku 2001 zanechava Sega vyvoje
vlastnich zatizeni a pokracuje ve vyvoji her pro ostatni vyrobce.

Naproti tomu Sony piichazi se svym PlayStationem 2, Nintendo s GameCube a Game Boy
Advance. Microsoft se vytasil se svym Xboxem také v roce 2001. VSechna tato zafizeni potkalo
vyrazné zkvalitnéni oproti pfedchiidcim, nicméné€ vyvoj her pro konzole se stal mnohem naro¢né;jsim,
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nebot’ komunita pozadovala lepsi design, kvalitngjsi zvuk a delsi herni Cas.

Hrani na PC se mezitim stale rozvijelo. Hraci preferuji pocitace, protoze maji stale kvalitngjsi
vykonnostni parametry a klavesnici s mysi se prosté v této oblasti nic nevyrovna.

Pro tvlirce her se zde zacaly ovSem vyskytovat znacné problémy. Ve svété bylo ¢im dal veétsi
které by spolehlivé fungovaly na v8ech. Dal$im kamenem trazu se stalo ,,crackovani“. Nehledé¢ na to,
co firmy podnikly pro ochranu, byly hry nabouravany a §ifeny pfes internet zdarma. Spole¢nostem
takto utikaly obrovské zisky. Mnoho vyvojati proto zacalo vydavat hry na konzolich a pro pocitace je
uvolnuji az s odstupem casu. I pies tyto obtize vSak vznikaji zajimavé vytvory, které stoji za to zkusit.
Na nékterych z nich se dokonce lidé stali zavisli a stravili nad nimi nejen mladi.

Mezi takové hry patii naptiklad World of Warcraft, vydany Blizzard Entertainment roku 2004.
Tento virtualni svét je jednim z nejvétSich na svete i v dne$ni dobe, diky vice nez deseti milionim
platicich zakaznikt. Dale zde uvedu Prince of Persia: The Sands of Time (2003 - Ubisoft), Half-Life 2
(2004 - Valve), Battlefield 2 (2005 — Electronic Arts), Sid Meier’s Civilization IV (2005 — 2K Games),
Football Manager 2007 (2006 - Sega), Call of duty4: Modern Warfate (2007 - Infinity Ward, Aspyr,
Activision), a mnoho dalsich.

Z nejzhavejSich novinek jsou to Assassin’s Creed 111 (2012 - Ubisoft), BioShock Infinite (2013
— Irrational Games, 2K Games), Tomb Raider (2013 - Eldos Interactive). V piistim roce se ma ukazat
napiiklad hra Thief od Eldos Interactive, ktera slibuje obrovsky herni zazitek.

Konzole ovSem také nezaspaly. Stale pracuji na odstranéni hardwarovych nedostatkd
a s kazdym novym vytvorem zvysSuji vykon. Kromé toho ovSem hledaji i cesty, jak ptinést néco nové
a snazi prodat svoje piednosti.

V roce 2005 uvedl Microsoft na trh Xbox 360, ktery patfi mezi nejnovéjsi generaci hernich
konzoli. Sony roku 2006 poslal do prodeje sviij PlayStation 3. Nintendo se oproti tomu vydala uplné
jingm smérem a vyvinula Nintendo Wii (2006). Nintendo Wii nebyl tak vykonny jako jeho
konkurenti, ale pfinesl upln€ novy zpisob ovladani. Hra¢ mé ovladac, ktery snima jeho pohyby a fidi
tak d&j ve hie. Mnoho sportovnich her tak pobavilo bézné uzivatele, nebot’ jim Wii doneslo sportovni
zazitek rovnou do obyvacich pokoji.

Uspéch byl obrovsky. Nintendo jesté vydalo v roce 2008 Wii Fit, které se ovladalo pomoci
balanéni podlozky, coz dovolovalo hra¢im hrat si a zaroven formovat postavu. Reakce konkurence
na tento uspéch prisla roku 2010. Sony predstavilo ovlada¢ ke konzoli PlayStation Move a Microsoft
zamifil jesté o kousek dal a vyvinul pro svlij Xbox 360 zafizeni Kinect. Tento aparat snima pohyby
lidského téla bez jakychkoliv jinych pomticek. Pfinasi tak pobaveni Siroké vefejnosti a rozhodné
nemifi na profesionalni hrace.

V téchto letech se objevil jesté jeden novy herni konkurent a to v podob& mobilnich telefont
a tabletd. Rok 2007 byl rokem, kdy Aplle ukazal prvni generaci iPhonu. Mobilni telefon ovladany
dotykovou obrazovkou si vydobyl velkou popularitu a nasledovalo jej mnoho dalSich konkurentt.
Chytré telefony a tablety vybavené gyroskopy a dotykovymi displeji se ukazaly jako velmi zajimavé
pristroje pro hrani her a trh toho fadn¢ vyuzil. Nejveétsi novinkou v této oblasti jsou phablety, které
svou velikosti spadaji mezi oba kolegy, ale jinak se v podstaté¢ ni¢im nelisi.

Minulost videoher je, 1 ptes jejich kratkou existenci, velice bohata. Toto je jen stru¢ny piehled
herni historie se snahou poukézat na nejdalezit€jsi milniky, kterych bylo béhem tohoto vyvoje opravdu
mnoho. Uvedené hry jsou jedny z nejoblibenéjsich. Denné jsou vyvijeny desitky dalSich, novych her,
jenz se snazi pobavit majitele a udrzet je co nejdéle u obrazovek. Neni tedy mozné zde uvést uplné
vSechny. Vé&fim, ze i pies tento prudky vyvoj je v hernim prumyslu velky potencial a v nejbliz$i dobé
nas piekvapi dal§imi izasnymi novinkami.
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3 ROZDELENI HER

V poslednich padesati letech bylo vytvoieno tolik videoher, Ze se stalo nezbytnym jejich
Clenéni do skupin podle stejnych nebo podobnych hernich prvkd. Existuje mnoho moznosti jak
je délit. Nejcasteji se vyuziva rozdéleni podle zanrd. V této oblasti se také velice Casto pouzivaji

vvvvvv

ekvivalenty. Hlavnim zdrojem informaci pro tuto kapitolu je: [8]

3.1  Hry podle Zanri

Toto rozdéleni her je nejbéznéj$i a nejvic vyuzivané. Mnoho tituli ovSem nespada
jednoznacné jen do jedné oblasti, ale spojuji v sobé prvky riznych zanrt. Nékteré videohry jsou
dokonce natolik specifické, ze asem doslo k vytvoreni samostatné skupiny jen pro né. Ja zde ovSem
uvedu jen ty zasadni.

3.1.1 Dobrodruzné hry (Advanture games)

»Adventury* se obvykle skladaji z herniho svéta, ktery je ohranicen a reaguje jen na piesné
pokyny. Je zde spojeno nékolik riznych obrazovek nebo mistnosti, hra¢ tedy nema plnou volnost
pohybu. Nicmén¢ urcitd mira svobody je nezbytna, nebot’ uzivatel musi vyresit stanovené problémy
za pomoci sklddani a vyuzivani nalezenych predmétii a dosahnout tak stanoveného cile hry.

3.1.2 Deskové a karetni hry (Board and Card Games)

Tato oblast nebyva zrovna v hledacku profesionalnich hraca videoher, ov§em nékteré deskové
a karetni hry se staly tak popularnimi, Ze bud’to nadSenci nebo spolecnosti vytvotily jejich adaptace
pro svét pocitacti. Vétsinou je u hrani nutné byt pfipojen k internetu, coz dovoluje vyzvat na duel soka
z kteréhokoliv koutu Zemég.

Z deskovych her uvedu pro ptiklad Sachy, Damu, Scrable a Monopoly. Karetni hru Solitaire
urcité kazdy zna, ale patii sem i Bang nebo pro dnesni dobu velice popularni Poker (ve varianté Texas
hold’em).

3.1.3 Bojové hry (Fighting games)

U bojovych her plati jen jedno jednoduché pravidlo. Musite zneskodnit soupete diive nez
on vas. Konkurenti na virtudlnim bojisti jsou v tomto piipadé srovnatelné silni, i kdyZ mohou mit
rozdilné specialni vlastnosti a schopnosti. Vitézstvi tedy zavisi prevazné na hracskych schopnostech,
postiehu a zkusenostech.

Mezi nejslavnégjsi hry této oblasti patii série Mortal Combat.

3.14 Zavodni hry (Racing games)

Hlavnim cilem hry je samozfejmé vyhrat zavod poptipadé zajet ten nejlepsi ¢as. Modni
zalezitosti poslednich let se stalo nahrazovani tohoto typu her simulatory, které se snazi byt
maximalné realistické. Obcas si ale kazdy rad zajezdi s autem, které ani po narazu do domu neutrpi
zadné Skrabnuti a mlze tedy sméle pokracovat dale smérem za cilovou pasku. Fyzika ani realné
zakony tu neplati. Hlavni je zavod samotny, detaily jsou vedlejsi.

Na internetu ma popularitu naptiklad TrackMania.

3.1.5 Hry na hrdiny (Role-Playing Games — RPG)

Zakladnim hnacim motorem je rozsahly virtualni svét kde hrac¢, ovladajici zpravidla svou
jednu postavu, mize délat v podstaté cokoliv. Hra je fizena tukoly, pfi jejichz plnéni se postava
za odménu stava siln€jsi a bojeschopnéjsi. D) zde byva velice promysleny a je na né€j kladen velky
daraz. Typickym prvkem zde byva cestovani po rozsahlych oblastech, diky némuz nartsta rapidné
herni Cas.
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Znamou RPG sagou je Diablo, pricemz Diablo 111 se stalo, podle ankety, druhou nejlepsi RPG
hrou roku 2012.[9]

3.1.6 Akcni — ,stiilecka* (Shooter)

Jedna postava, stovky nepiatel a spousta arsenalu. Ukol je tedy jasny, viechny je zabit a znidit.
Tak bych ptedstavil standardni ,,stfilecku®. Na rozdil od her jeden na jednoho je tady hlavni postava
vyrazné¢ siln€jsi nez protivnici. Ti tento nedostatek ovsem kompenzuji poctem a hra¢ musi mit dobré
reflexy a pfesnou musku aby prosel az do konce. Zpravidla zde byvaji zastoupeny i vizualni prvky,
které nejsou urceny détem.

Délime je na dvé zakladni skupiny podle pohledu na herni svét. Bud'to se jedna o pohled prvni
osoby (first-person shooter, FPS), kam patii hry Doom a Wolfenstein, nebo pohled tieti osoby, mezi
takovéto patti naptiklad legendarni 4steroids (third-person shooter, TPS).

3.1.7 Simulatory (Simulations)

Vsechny simulace se v podstaté snazi o to stejné, pfiblizit hr&¢m né&jakou skutecnou situaci,
prostfedi nebo realitu. Moznosti co simulovat je opravdu neskute¢né mnozstvi. Existuji simulatory
letecké, sportovni, zavodni, atd. U jemnéjsiho pohlavi se t¢si velké oblibé také popularni simulator
zivota, The Sims. Ukolem v této hie je starat se o rist, zdravi a §tésti vaseho digitalniho ¢lena rodiny
poptipadé rodiny celé.

3.1.8 Strategie (Strategy)

vvvvvv

rozd¢lily na strategie tahové (TBS), realtimové (RTS) a budovatelské (manazerské).

V tahovych muze kazdy hra¢ béhem svého tahu délat vSe, co mu pravidla dovoli a posléze
preda tah dale. Dilezité je zde planovani. Znamou hrou, ktera se stale vyviji a dockala se zatim svého
Sestého pokracovani, je Heroes of Might and Magic.

Oproti tomu realtimové strategie nejsou nijak rozdélené, kladou tak na hrace velké naroky na
postieh a umeéni délat vice véci najednou - stavét, bojovat a tézit zdroje. Zde spada naptiklad Warcraft
111 a Age of empires.

Budovatelské strategie oproti tomu se nesnazi zniCit protivnika, naopak herni myslenkou je
stavét vlastni prospésnou civilizaci, nemocnici apod.

3.1.9 Textové hry (Text Adventure)

»lextovky* jsou jen vzpominkou na davné Casy. Dnes se vyvojafi snazi o co nejveérné;si
podani prostfedi a kazdého detailu, coZ je umoznéno vyraznym zvySenim grafického i vypocetniho
vykonu v poslednich letech. V minulosti se ovS§em hravaly i hry bez jakychkoliv obrazki. Cela herni
scéna byla jen popsana slovy a uzivatel tak mohl nechat obraz vzniknout jen ve své vlastni hlavé.
Pomoci textovych piikazt pak hledal cestu z bludisté nebo osvobozoval zakletou princeznu.

3.2  Hry podle poctu hraci
Tento zptisob déleni je celkem jasny. Hry se podle tohoto kritéria déli na dve oblasti. Hry pro
jednoho hrace a pro vice hracu.

3.2.1 Hra pro jednoho hrace (Singleplayer)

Tento herni méd ma témét kazda hra. Clovék zde potiebuje jen svilj poditad nebo herni
konzoli, na které miize méfit silu, dovednosti a zru¢nost s programem.
3.2.2 Hra vice hraca (Multiplayer)

Vétsina her mivda mod jak pro jednoho hrace tak pro vice hracd. Nebyvaji zde ovSem
v podstaté rozdily, jen soupefem se misto algoritmu stava lidska bytost. Toto vylepseni déla hru
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samoziejm¢ mnohem zabavnéjsi, nebot’ naprogramované algoritmy nejsou schopny tak pruzné
reagovat a vymyslet velké mnozstvi strategii a trik.

Jsou zde ale i hry uréeny piedevsim pro vice hracl. Mezi takové patii napiiklad masové online
svéty (MMORPG) jako napiiklad svét World of Warcraft.

Vice zivych lidi na jednom bojisti ovSem nemusi nutn¢ znamenat jen konkurenci a snahu
porazit ty ostatni. Existuje typ her zvany kooperativy (také kooperativni mdd), kdy se skupina
uzivatelt snazi spolecné porazit pocitac.

3.3  Hry z grafického pohledu

33.1 2D hry

Prestoze 2D hry nepatii v dnesni dobé k t€ém nejcastéji vyvijenym a propagovanym velkymi
spole¢nostmi pies reklamni kampanég, stidle maji své misto ve virtudlnim svété. Jedna se pfedevSim
o minihry s jednoduchymi pravidly, které hrajeme stale dokola ve snaze vylepsit si skore. Na internetu
je takovychto her zdarma vic nez milion kusti a mnoho z nich se té$i mezi lidmi oblibé. Pro takto
jednoduché aplikace je 2D pohled pln¢ dostacujici a tieti rozmer rozhodné nechybi.

332 3Dhry

Obcas si zahrat 2D hru na odreagovani je urcit¢ zajimavé, ale pokud mate Cas, tak zazitku
z potadné 3D zalezitosti se to prosté nevyrovna.

Tento pohled se spoustou detailti, dodava hram nadech realisti¢nosti a mtize to hraci ptipravit
paradni zazitek.

Nejcéastéjsim zobrazenim scény byvaji jiz zminované pohledy prvni a tfeti osoby.
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4  .NET FRAMEWORK, C#, XNA

Pred zacatkem programovani pocitacové hry je potfeba se rozhodnout, na jaké architekture
bude postavena, v jakém programovacim jazyce bude tato hra napsana a jaky bude zvoleny standard
pro grafické soucasti. Moznosti je zde opravdu mnoho. Pfi programovani grafickych prvkia lze zvolit
OpenGL standard, ktery je mozno pouzit na jakékoliv platformé véetné OS Linux a MacOSX. Tento
standard mtize pomoci knihoven rozsitovat kdokoliv. Vytvor musi jen projit potfebnymi testy.[10]

Jestli ovSem neni cilem vyvijet pro jiny operacni systém nez Windows, mtize byt lepsi volbou
DirectX. Toto API (Application Programming Interface — rozhrani pro programovani aplikaci)
se pouziva ve vétsing pocitaCovych her a to predevsim diky knihovndm nejen pro grafickou ¢ast, ale i
pro zvuk a komunikaci po siti.

Mnou naprogramované hry budou vytvoieny pro pocitace s Windows. Rozhodl jsem se tedy
vyzkouset nastroje, které sam tvirce tohoto systému pro tuto ptilezitost nabizi.

Aplikace jsou naprogramovany v programovacim jazyce C# (Cteno - ,,si Sarp®). Pouzitym API
je DirectX. Zvolenym vyvojovym prosttedim (IDE — Integrated Development Enviroment) je Visual
Studio 2010. Hry tedy pobézi na platformé .NET (éteno - ,,dot net™).

Microsoft ovsem v podpoie vyvoje her pokrocil jesté¢ o kousek dal a vydal Microsoft XNA
platformu pro usnadnéni tvorby her vyhradné pro zafizeni s opera¢nim systémem Windows, Xbox 360
a pristroje s opera¢nim systémem Windows Phone 7. Bude tedy také vyuzito.

41 C#

Programovaci jazyky zprostfedkovavaji komunikaci mezi programatorem a pocitacem.
Mimoto se pokousi zautomatizovat a usnadnit feSeni nékterych zakladnich uloh, které se diive musely
slozit&ji psat neustale znovu a znovu.

C# je objektové orientovany jazyk vytvoreny pro vyvoj pod systémy Windows. Jeho syntaxe
ma zna¢nou podobnost s popularnimi jazyky JAVA, C a C++. Zakladni programovaci prvky jako
tfidy, deklarace funkci, vyrazy, fizeni toku programu, atd. jsou natolik totozné, ze tento jazyk spada,
jak je jiz z nazvu patrné, do rodiny jazyki C. Nicmén¢ oproti svym rodinnym pifedchiidcim piinasi
nekolik novych véci. Jedna z nich je tzv. Garbage Collector. Ten dovoluje vyvojaiim ulehcit si praci
se spravou paméti, ktera byva ¢asto kamenem urazu. Mimo jiné také C# ovétuje bezpecnost kodu pii
kompilaci a upozoriiuje na Sirokou $kalu potencialnich chyb a rizik.

Takovato vylepSeni ovSem pfinaseji i sva uskali. Jednou z nevyhod je, ze C# byl navrzen
hlavné pro préaci s .NET frameworkem, neni tedy primarn¢ uréen pro jiné operacni systémy nez
Windows. I pfes toto omezeni byva nejvice vytykanou zlou vlastnosti rychlost. Velka cast
programatord v C++ to uvadi jako hlavni argument pro¢ C# nepouzivat.

Nicméné v dnesni dob¢ kdy se vypocetni rychlost piistroju stale zvySuje, to mozna neni tak
relevantni.

Kazdy vyvojat ma své priority a podle toho si zvoli jazyk, ktery je mu blizsi.[11]

4.2 NET framework

4.2.1 Zakladni charakteristika

Platforma .NET nahrazuje star$i COM technologii novéj$im zplsobem feSeni problémt
s komunikaci mezi aplikacemi. Prvni verze byla oficiadln€ vydana v roce 2002. V roce 2010 pak byla
vydana velice popularni verze .NET 4 a nakonec v roce 2012 s pfichodem Windows 8 momentalné
nejaktualngjsi .NET 4,5.

Nejdulezitgjsi Casti celé .NET platformy je jadro, tzv. .NET Framework. To je run-time.
Nachazi se v ném objektove orientované knihovny a pomaha pii vyvoji webovych stranek a aplikaci
s uzivatelskym rozhranim.[12]

K vyhodam .NET platformy, na kterych si zaklada patii:

1. objektové orientované programovani — cely .NET je postaven na mySlence objektove
orientované¢ho programovani uz od svych zakladu a poskytuje tedy tomuto pristupu k feseni
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problému maximalni podporu

2. dobra architektura — zékladni knihovny tfid jsou navrhovany velice intuitivné a programatofi i
s menS$imi zkuSenostmi se v nich zvladnou orientovat

3. jazykova nezavislost — ptestoze C# je s platformou izce provazany, je mozné pouzit jakykoliv
programovaci jazyk, ktery spliuje stanovené normy

4.  podpora webovych sluzeb - NET ptedklada plnou podporu i v oblasti vyvoje pro web a snazi
se usnadnit praci a usetfit ¢as

5. Visual Studio — toto vyvojové prostiedi je s platformou velmi tzce spjato a zarucuje ptijemnou
oporu, velice dobie zvlada zplsob ladéni programu a popis vzniklych chyb

4.2.2 .NET vrstvy

NET je velké prostredi, které se starda o vSe, od komunikace s operacnim systémem az
po usnadnéni vyvoje aplikaci a zaruceni jejich bezpe¢ného chodu. Je sestaven z riznych nezavislych
vrstev, komunikujicich mezi sebou, které mu tyto vlastnosti umoznuji.
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Obr. 1 .NET architektura
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Jednou z jeho soucasti je jiz zminovany Garbage Collector, odstraiujici neCinné objekty. Hlavnim
ukolem CLR je poskytnou velké, bezpeéné prostiedi pro béh vsech aplikaci.

Vyssi Cast tvoti knihovny pro pohodlnou tvorbu aplikaci a pfistup k datim. Nad nimi
se nachdzi dalsi vrstva usnadiiujici vyvoj webovych a uzivatelskych programi. Tyto knihovny nejsou
nijak zavislé na jazyce. NejvySsi vrstvu pak tvoii pravé programovaci jazyky. Podporovany je
jakykoliv jazyk splitujici standart Common Language Specification.

Skrz celou tuto architekturu prochazi vyvojové prostiedi Visual Studio, poskytujici oporu
ve vSech vrstvach a oblastech.[13]
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4.3 XNA Framework

4.3.1 Uvod do XNA

V dobach, kdy hlavnim opera¢nim systémem na pocitacich byl DOS, museli programatofi
pfi programovani her komunikovat pomoci nizko uroviiového kédu pfimo se zvukovou kartou,
grafickou kartou a dalSim hardwarem. Tento zpiisob zvySoval riziko vzniku chyb a hry na jednom
zafizeni fungovaly, ale na jiném uz nemusely.

S vydanim Windows 95 se objevil v této oblasti novy problém. Nebyl v nich umoznén zadny
pfistup k hardwarovym komponentdm. Microsoft tedy pfiSel s feSenim a vydal DirectX vzapéti
po Windows 95. Hlavnim cilem bylo sjednotit zplisob komunikace s hardwarem a usnadnit tak praci
programatorim. Nejen tvirci her se diky tomu mohli zacit soustfedit na to, co je opravdu dulezité,
jadro programi, v tomto pifipadé tvorbu herni logiky.

XNA pokracuje v této mySlence a jde v tomto sméru je$té o kousek dale. Jednd se o
framework, ktery si bere zakladni myslenky z DirectX a nékteré Casti s nim i sdili. Je ovSem postaven
od zakladu nov¢ a pfinasi vyvojaifim spoustu uziteénych véci navic. Programator se nemusi zajimat,
na jakém pfistroji a hardwaru jeho hra pobézi, ma podplrnou sadu knihoven pro praci se vstupnimi
komponentami jako je klavesnice, myS, gamepad a joystick. Jsou zde vyfeSeny problémy
s minimalizaci herniho okna a médem celé obrazovky (fullscreen), je zde také moznost ulozit aktualni
udaje o hie a jednoduse je znovu obnovit.

XNA je urCen jednotlivelm nebo malym tymim, neni v ném totiz zabudovana podpora
pro vyvoj ve velkych tymech, proto se o tento produkt momentalné nezajimaji profesionalni firmy,
zabyvajici se hernim vyvojem. I v této oblasti se ma vsak vyhledové pokrocit.

Abychom mohli v XNA tvofit vlastni vytvory je nutné, kromé¢ .NET frameworku a XNA
frameworku mit nainstalovano také podporované IDE. Jedinou moznou jsou Microsoft Visual Studio
nebo jeho bezplatna verze Visual Studio Express. Programovani je momentalné piipustné jen
v jazycich Visual Basic a C#.

Informace o XNA uvedeny v celé této kapitole byly Cerpany z: [14][15]

4.3.2 Programovani v XNA

Hlavnim rozdilem mezi typickym programovanim aplikaci a psanim her je interakce
s uzivatelem. V bézné aplikaci zobrazime uzivateli okno a ¢ekame na jeho reakci. Tou miize byt stisk
tlacitka, kliknuti mysi, atd.

Ve videohrach tyto akce také zachytavame a podle nich ménime pribeh hry, nemame ovsem
moznost na n¢ ¢ekat. Musime se postarat o to, aby se pohybovali neptatelé, naSe auto, jedouci
kupiedu, vidélo stale novou krajinu, pfipadné havarovalo nebo zastavilo. Bez ohledu na to, jestli hra¢
néco dela nebo ne, hra musi byt v pohybu a plnit sviij ¢el. Pokud ¢lovék odejde na 10 minut od
programu, nic se pravdépodobné nezméni. Odejde-1i ovSem od pocitacové hry, zpravidla ho privita
oznameni o ukonceni hry Samoziejmé toho €asto pod oponou hry probihd vice, nez je aktualné nutné.
To je také hlavnim diivodem, pro¢ jsou hry tak naro¢né na vypocetni hardware. Pro spravnou funkci je
to bohuzel nezbytné.

Problém této ,,zivosti aplikace je feSen pomoci nekonecné smycky, kterd probiha stale
dokola, dokud neni hra ukoncena. V XNA je tato herni smycka piimo soucasti architektury. Konkrétné
se jedna o kolobéh mezi metodou Update, aktualizujici vesSkeré zmény, a metodou Draw, vykreslujici
herni scénu.

Cely zivotni cyklus hry v XNA je zobrazen na obrazku cislo 2.
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Konec hry
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Obr. 2 Zivotni cyklus hry v XNA

Pti startu programu je nejprve volana metoda [Initialize. V té jsou naCteny rizné pocatecni
hodnoty, jako skore a idaje spravného pocatecniho nastaveni. Nasleduje metoda LoadContent, ktera
nacte do hry veskeré grafické prvky a postard se, aby hra spravné komunikovala s grafickou kartou.
Krom¢ grafické ¢asti hry se zde také nacitaji zvukové stopy.

Nésleduje jiz zminénd herni smycka, kdy se opakuje volani metod Update a Draw. XNA
se pokousi, aby tato smycka probéhla Sedesatkrat za sekundu na Xboxu360 a pocitaci. V ptipadé
aplikaci pro Windows Phone pak tficetkrat za sekundu, z divodu méné vykonnych procesorl
v mobilnich telefonech. Zvysit frekvenci volani by bylo naprosto zbyte¢né, lidské oko nedokaze
takovy rozdil rozeznat. Mnohem casté&ji se stava, ze je frekvence volani nizsi. Pokud klesne pfilis, hra
se nevykresluje dostatecné Casto a my to vnimame jako sekani.

Pokud hru ukonéime, probéhne program uz jen pies posledni metodu UnloadContent,
kde uvolni vSechny diive vytvorené objekty. Hra skoncila a vSechny nabyté zdroje jsou vraceny zpét
systému.

4.3.3 Graficka ¢ast XNA

Nezanedbatelnou cast kazdé hry, tvofi prace s grafickymi prvky. I pokud planujeme vyvijet
jen 3D hry, bez 2D grafiky se pravdépodobné neobejdeme. Jsou piece jen mista, jako menu,
obrazovka s pauzou, zobrazeni skore a jiné, kde se pouziti jen klasického pohledu nabizi a je plné
postacujici.
soufadnicového systému.

Pocatecni bod [0,0] je v XNA vlevo nahote, naez osa X je vodorovnd se smérem zleva
doprava a osa Y svisld, orientovana shora dold. Jednotkou je pixel (px). Pokud tedy mame okno
pro hru o velikosti napt. 1024x768 vypada scéna jako na obrazku ¢islo 3.

0 X

N

1024

Y 760

h

Obr. 3 2D souradnicovy system v XNA
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Vykresleni textur (obrazkil) je potom provedeno v nékolika jednoduchych krocich.
V inicializa¢ni fazi nacteme do objektu 2DTexture na$i texturu a v metodé¢ Draw ji nasledné
vykreslime na nami zvolenych soufadnicich. K urceni soufadnice se v XNA vyuzivaji vektory
representovany objektem Vector2(X,Y).

Podpiirné knihovny nam poté nabizi i velkou Skalu metod pro nasledné tpravy, mezi které
patii vyhlazeni, zpruhlednéni, proloZeni obrazku libovolnou barvou apod. Zajimavosti je, Ze barvu
zadanou podle RGB barevného modelu jako (255,0,255), vnima XNA jako ,.kouzelnou* a vse co je

Statické obrazky hru ovSem nevytvofi. Proto je zapottebi aplikaci rozhybat. Animace
se provadi bud’to zménou pozice textury v metodé Update nebo nahrazovanim jednoho obrazku
nasledujicim.

I kdyz je zde, pti vyvoji 2D prostoru opravdu hodné zajimavych véci, které jdou délat, plny
vykon grafickych karet se tim ani zdaleka nevyuzije.

Vsechny moderni hry byvaji tedy tvofeny ve tfech dimenzich. Pfidanim jednoho rozméru
se v XNA meéni jedna podstatna véc, souradnicovy systém. Pocatek [0;0;0] je umistén v levém dolnim
rohu. Osa X je stejn¢ orientovana jako ve 2D zobrazeni. Osa Y roste kladn¢ zdola na horu a osa Z
vede smérem k divakovi. Jedna se tedy o pravotoc¢ivou kartézskou soustavu soufadnic.

z

Obr. 4 3D souradnicovy system v XNA

Nicméné i kdyz umistime pfedmét do nulového bodu, neni jasné dano, kde na obrazovce
se presné vykresli. V dvojrozmérném prostoru stacilo umistit obrazek na urcité¢ soutfadnice a vSe bylo
sestavovano ze dvou zakladnich komponent. Objektu, ktery chceme pozorovat a kamery, pomoci niz
objekt pozorujeme. Kamete musime nastavit polohu ve svété, smér natoCeni, minimalni a maximalni
viditelnou vzdalenost a velikost pozorovaciho uhlu. Tyto udaje se ukladaji do projekéni matice. Jeji
vytvofeni se provadi volanim statické metody Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView. Timto
zpusobem se tedy vytvoii vymezena oblast komolého kuzelu. VSechny objekty umisténé v prostoru
uvnité jsou vykreslovany podle logickych principd, vzdalengj$i prvky jsou menSi nez ty,
co se nachazeji blize ke kamete. Mimo tuto oblast se nevykresluje nic. Tato vykreslovaci oblast je
nazorn¢ predvedena na obrazku 5.
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Pozorovaci Uhel

Kamera Viditelnd oblast

Blizka rovina viditelnosti ~—

Vzd alena rovina viditelnosti
Obr. 5 Zobrazovaci kuzel pro 3D objekty

Rozpohybovani je provadéno stejnym zplsobem jako ve 2D prostoru, Cili se hybe s objekty,
popiipad¢ je jeden objekt nahrazovan jinym. Navic je zde také moznost misto jednotlivymi pfedméty
pohybovat s celou kamerou a ménit tak thel pohledu a zobrazovany prostor. Tohoto pohybu vyuZzivaji
napiiklad letecké simulatory.

Jak jiz bylo uvedeno, zdkladnim kamenem 3D her jsou objekty. Pro tvorbu jednoduchych 3D
objektd Ize vyuzit podporu XNA. Jsme tak schopni vytvofit jednoduché tvary, jako krychli, kouli,
valec, atd. Ty poté pokryjeme barvou nebo texturou. Skladat slozité obrazce timto zplisobem neni
ovsem piili§ praktické. Takovéto modely se tvoii v profesionalnich nastrojich jako je Maya nebo 3D
Max a do XNA se potom nahravaji v metodé¢ LoadContent. Naucit se pracovat v t€chto nastrojich neni
nastesti pro tvorbu her nutné. Na internetu lze stahnout velké mnozstvi modeld, které dali jejich tvirei
volné k pouziti a pro vyzkousSeni principt tvorby her to pln€ postacuje. Profesiondlni tymy tvofici hry
maji na tuto praci ve svych fadach grafiky specialisty.

XNA je tedy framework, vytvofeny firmou Microsoft, pro tvorbu videoher béZicich
na systétmech Windows. Velice zpfijemiiuje a zrychluje vyvojovou Cinnost pomoci sady knihoven
a tfid. Je velice vhodnym nastrojem jak pro zacinajici herni programatory, tak pro pokro€ilé vyvojéfe.
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Ted, kdyz jsem blize uvedl pouzité nastroje, predstavim vytvorené ukazkové hry, jenz v nich
byly vytvoteny.

Celkem se jedna o tfi herni tituly, kazdy s rozdilnym prvkem oproti ostatnim. VSechny maji

v designu zakomponovana loga fakulty strojniho inzenyrstvi a jeho ustavu automatizace a informatiky,
aby spliovaly pozadavek na propagaci téchto instituci.

5.1 Had

5.1.1 Pravidla hry

Tato hra je velice zndma. Hlavnim hernim prvkem je had, ktery se snazi pozfit potravu a diky

tomu rist a zvedat skore. Nesmi ov8em narazit pii svém pohybu do rozmisténych zdi ani do vlastniho
téla.
JelikoZ ma mnou vytvofena hra slouzit jako ukazka, omezil jsem herni ¢as na tii minuty a ukolem
hrace je nechat hada co nejvic vyrlst pouze za tento Casovy interval. Pro zpestfeni byla do hry
naimplementovana také hra dvou hracu. V té je lkolem kazdého hrace, donutit protivnika aby se svym
hadem narazil jako prvni.

5.1.2  Architektura hry

Had je naprogramovan pomoci 2D grafiky, ovladani je mozné vyhradné pomoci klavesnice.
Cela tato hra se d€li na sedm nezavislych ¢asti, podle toho, co se pravé vykresluje na obrazovce.
Pfechod mezi jednotlivymi fazemi hry se fidi striktnimi pravidly a je umoznén jen danymi smery.
Nastava z pravidla po ptichozim ptikazu od uzivatele. Cely Zivotni cyklus je zobrazen na obrazku 6.

OVLADANIT

H - 1HRAE

F Y

start —» INTRO - MENU o KOMEC HRY |—
X
H N 2 HRAC a3
konec < UKONEIT HRU

Obr. 6 Had — zivotni cyklus

Zatadime-li tento d&j hry do zivotnosti celého XNA, pak za start se povazuje konec metody

LoadContent, koncem je mysleno zavolani metody UnloadContent a nasledné ukonceni aplikace.
Zbyla ¢ast programu se odehrava pouze v herni smycce mezi metodami Update a Draw.
Jadrem hry je funkcnost béhem aktivni herni faze. Ostatni Casti jsou ve hife zakomponovany jen
z informativnich a estetickych divodd. Nicméné i tyto Casti jsou podstatné, aby hra budila celkove
mnohem lepsi dojem. Informace o tom, kterd obrazovka se aktudlné vykresluje, uchovava trida
GameManager.
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5.1.3 Rozbor algoritmu

Thned po startu se nacte tivodni Cast Intro. Zde se spusti animace, pii které se po Casovy
interval posouva a rotuje 3D objekt. Cas uréujici tento posun oviem neni redlnym &asem, nebot’ pokud
by byl pocitatovy procesor piili§ vytizeny, mohl by se Cas ve hie mirné lisit od skute¢ného. Pohyb
by tedy nebyl plynuly, ptipadné by puisobil znacné neptesné. Pouzity Cas pro vypocet translace
a rotace, je dobou od posledniho volani metody Update ve hie. Toto zaruCuje korektnost i v piipadé
nec¢ekaného zatiZzeni herni sestavy.

Po uplynuti ¢asového intervalu uréeného pro uvod, poptipade po stisku klavesy escape, je hra
presmérovana do Menu. Zde ma uzivatel moznost pomoci Sipek a nasledného potvrzeni klavesou enter
moznost postoupit ve hfe zvolenym smérem. Tuto funk¢nost zajistuje v algoritmu tiida Menu. Tato
tfida obsahuje pole s prvky, které menu tvoii a soukromé metody zachycujici stav klavesnice
a nasledné umoziujici zménu oznaceného prvku z pole a ptresmérovani hry danym smérem.

Posledni podpiirnou ¢ast programu tvoii tii stavy, Ovladani, Ukonceni hry a Konec hry.
Vsechny tyto tfi Casti vykresluji tfidy dédici své vlastnosti od stejné mateiské tiidy Screen.
Ta obsahuje vlastnosti uchovavajici veskeré potiebné informace o pozadi, velikosti a barvé pisma,
umisténi textu a seznam potiebnych tlacitek. Pomoci vefejnych metod je potom mozné bud’to ptidavat
nebo editovat text a pridat potfebnd tlacitka. Nastavit pozadi je mozné jen pii volani konstruktoru.
Posledni dvé metody, ur¢ené ke komunikaci s okolim jsou vetejné metody Update a Draw. Metoda
Update kontroluje stav klavesnice a pfi stisku spravnych klaves reaguje, metoda Draw vykresluje
vsechny potiebné informace na obrazovku. Vysledek viz. obrazky 7, 8 a 9.

Ovladani

Hrac 1 Hrac
Pohyb Sipky N ASD
Zrychleni Pravy | Ctrl
Potvrzeni
Zpét sC

Obr. 7 Ovladani

Vase skore je: 10
Chcete hrat znovu?

Obr 8 Konec ry
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UkoncCit hru?

Ne Ano

Obr. 9 Ukonceni hry

I ptesto, ze bez jiz zminénych casti by se hra neobesla, nejdtlezitéjsi cast kodu probiha
pii aktivnich hernich oknech. Jakmile se hra posune do herniho mdédu pro jednoho hrace, vytvoii
se objekt tfidy Level. Tento objekt se postara o spravné vykresleni zdi. Momentaln¢ neni ttida Level
nutnd, nebot’ hra obsahuje pouze jednu uroven. Pocita se ovSem s moznosti budouciho rozsifeni poctu
urovni, z toho divodu je do architektury zabudovéna uz ted'.

Jakmile mame naimplementovany zdi, za¢ne hra pracovat s asi nejdalezitéjsi ttidou, Snake.
V t€ jsou obsazeny vefejné metody Draw, AddSegment a Move. Dale jsou zde definovany soukromé
virtudlni metody bodyMove, keyboard a initialize.

Virtualnost je zde nutna, protoze od tfidy Snake se dédi tfidy MultipleSnakel
a MultipleSnake2 pouzité pro hady ve hie dvou hrac¢t. V tomto modu je ovSem jina herni logika.
Z divodu jeji aplikace se tedy musi zminéné virtualni metody pfepsat.

Metoda keyboard ziskava tidaje z klavesnice a umoziuje zménu sméru a rychlosti.
Pro jednoho hrace je pouzito jen ovladani pomoci Sipek, v piipadé dvou hract se had druhého hrace
pohybuje pomoci klaves W,A,S,D.

V metod¢ initialize se nastavi pocate¢ni pozice a délka hada. Pokud by byl aktivni druhy mod,
meéni se ypsilonova hodnota ndhodné. Zde je staticka.

Dulezita metoda bodyMove se stara o to, aby télo poslusné nasledovalo svou hlavu. Zjisti tedy
minulou polohu predchoziho ¢lanku v hadové téle a nasledné se do ni posune. U dvou hracu se télo
nijak neposouva, ale stale se vytvareji nové ¢lanky hadova téla.

Jedinou funkci metody Move je pohyb hlavou hada. Hlava se vzdy posune o svou velikost,
urCenym smérem. Jelikoz je tato metoda volana z XNA Update, probéhne Sedesatkrat za vtefinu.
Pokud by tedy translace hadovy hlavy nebyla nijak omezena, ihned po spusténi by hra skoncila. Had
by totiz narazil do zdi diive nez by to nase oko postiehlo. Move tedy také snizuje frekvenci vykonani
pohybu na jeden posun za osmdesat milisekund v pfipadé bézného pohybu a jeden posun za padesat
milisekund pfi zrychleni.

Pomoci AddSegment se pridava clanek hadova téla a nakonec Draw vSe piedchozi vykresluje.

Po nastaveni celého hada a vSech zdi, vygeneruje objekt tfidy Food potravu na ndhodné
pozici. Jidlo se ovSem nesmi objevit ve zdi nebo téle.

Celou herni obrazovku dopliuji jesté informace o Casu a dosazeném skore, které jsou
obsazeny v komponenté ScoreAndTime.

Jadro aplikace poté jen kontroluje, jestli byla snédena potrava, v tom piipadé vytvoii novou,
nebo jestli neni nutné hru ukoncit a ptejit do faze Konec hry.

Pfi hfe dvou hracd, kromé vyse zminénych rozdild, odpadd prvek jidla, casu, skore
a stiedovych zdi.
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Obr. 10 Had — hra pro jednoho hrace

5.2 Pexeso

5.2.1 Pravidla hry

Pexeso je dalsi velmi popularni hrou pro dvojici s jednoduchymi pravidly. Zakladem jsou
Sedesat ¢tyfi karticky se shodnym rubem. Svym obrazkem na lici se ov§em shoduje jen tficet dva part.
Ukolem kazdého hrage je nasbirat co nejvice stejnych dvojic.

Hra je urcend pro jednu osobu, protihrace zde tvofi umela inteligence s nastavitelnou herni
silou.

5.2.2  Architektura hry

I kdyz to neni na prvni pohled patrné, je toto pexeso naprogramovano pomoci 3D grafickych
prvkd. Ty jsou zde zastoupeny v podani hernich karticek, které pti otaCeni rotuji kolem své sttedové
0sy.
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Navic je v pexesu, na rozdil od hada, v prubehu jakékoliv herni Casti umoznéno ovladani nejen
za pomoci klavesnice ale také mysi.
Dalsim rozdilem je ubytek moznosti vice hract a ptibyly dva nové podptrné stavy hry. Jedna

se 0 Volbu obtiznosti a Pauzu.
OVLADANI

|
TT v *', »  PAUZA

VOLBA
OBTEZNOSTI

Start — INTRO — MENU -

F 3 b [
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]

konec = UKONE HRU

Obr. 12 Pexeso — zivotni cyklus

Ve stavu Volba obtiznosti, se stara o funk¢nost sesterska tida, ttidy Menu, PCDifficultMenu.
Funk¢nost je naprosto stejna jako v ptipadé tiidy Menu, jen pfesmerovava hru do jinych ¢asti.

Ttida Pause, jez je potomkem tiidy Screen a ma stejné vlastnosti jako jeji vySe uvedené sestry,
vykresluje obraz béhem Pauza stavu.

Jakmile se hra ptehoupne do svého jadra, prvni véci, kterd se vykond, je zamichani a rozdani
karet. Nasleduje herni cyklus zobrazeny na obrazku ¢islo 13.

—1
; VOLBA VOLBA
o ?
YYHODNOCENT —  KOMNEC ? 1 KARTY 2 KARTY

- — — e ———

h 4

v

h 4

KONEC HRY

Obr. 13 Pexeso — architektura jadra hry

Béhem pocatecni faze si hra¢ vybere prvni kartu a otoci ji. Nasleduje dalsi hracova faze,
béhem které se zvoli a oto¢i druhd karta. Uzivatele je nutno béhem obou fazi kontrolovat, zda
se nepokousi napfiklad otocit jiz zobrazenou nebo vyrazenou karticku. Po spé$ném priichodu, ptes
kontrolni algoritmus se hra dostane do faze vyhodnocovaci.

Zde se nejprve vyhodnoti, jestli se hraci podatilo najit dva stejné symboly, pokud ano zvedne
se jeho skore, oto¢en¢ karty se vyradi ze hry a majitelem nasledujiciho tahu je opét uzivatel.
V pripadé, Ze hra¢ Gspéch nezaznamenal, jsou karti¢ky oto¢eny opét rubem vzhuru a jako vlastnik
budouciho tahu se nastavi po¢ita¢. Nasledn¢ se zkontroluje pripadné ukonceni hry. Nedoslo-1i k nému,
pokracuje se v predem urCeném smeéru zpét do faze jedna nebo zah4ji sviij tah pocitac v paté fazi.
Béhem ni oto¢i svou prvni kartu licem vzhiiru, nasledné hra pokroci do své Sesté a posledni faze.
Po otoceni druhé karty nastane opét tfeti, vyhodnocovaci faze a cely algoritmus se v téchto smérech
pohybuje tak dlouho, dokud neni ukoncen.

Graficky vysledek je na obrazku 14.
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Obr. 14 Pexeso — hlavni herni okno
5.3 Skakaci kulicka

5.3.1 Pravidla hry

Ve hie nazvané Skakaci kulicka ma hra¢ za ukol posbirat v§echny pfedméty a nespadnout
ptitom z plosinek. Cilem je splnit tento pozadavek v co mozna nejkratSim ¢asovém intervalu.

5.3.2  Architektura hry

Hra se ovlada, stejn¢ jako had, vyhradn¢ pomoci klavesnice. V Zivotnim cyklu piibyla
moznost Skore, kde se uchovava deset nejrychlejsich ¢ast a kdy jich bylo dosazeno. Zivotni cyklus je
vyobrazen na obrazku 15.
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Obr. 15 Skakaci kulicka — Zivotni cyklus
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Jadro hry opét zaznamenalo velkou vzhledovou zménu. Na prvni pohled je patrné, Ze je zde
pouzita 3D grafika a také pohyblivd kamera. Ta se pohybuje spolecné s hraCem ovladanou kulickou
a vykresluje aktualni scénu.

O praci s 3D modely se stara tfida MyModels, obsahujici nejen zpisob vykreslovani modeli
na urcenych soufadnicich, ale také naptiklad zjiStuje nejmensi mozny prostor, do které¢ho se dany
objekt vejde. To je nutné z diivodu interakce mezi modely, pii jejich sbirani, a také ke zjisténi zdali je
kulic¢ka stale na plosinkach. Dédicové této zakladni tfidy, starajici se o modely, si poté pridavaji par
dalsich metod, zodpovédnych za pohyb. V pfipad¢ tfidy ElementModel je to rotace sbiran¢ho
pfedmétu a ve tfidé¢ HeroModel pak pohyb hlavni kulicky pomoci klavesnice, skok a pad v ptipadé
vyjeti mimo trat’.

Do herniho okna je také pridana mala mapa, zobrazujici rozmisténi hracich desek a aktualni
polohu hrdiny a hledanych pfedmétii. O tuto funkcionalitu se stard komponenta Map.

Celd herni scéna je pak zavrSena, mirn€ upravenou, komponentou ScoreAndTime. Oproti
pexesu zde Cas narusta a skore odpocitava zbyvajici pocet predmétd. Celé toto vyobrazeni viz obrazek
¢islo 16.

erni okno

Obr. 16 Skdkdci kulicka — hlavni h
Zbylé ¢asti hry jsou podrobné popsany v piedchozich hrach.
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V ramci této bakalarské prace byly vytvoreny tfi ukazkové hry, do nichz byla v designu
zakomponovana loga fakulty strojniho inZenyrstvi a jeho ustavu automatizace a fizeni kvili propagaci.

Tyto aplikace byly vytvofeny ve vyvojovém prostfedi Visual Studio 2010 za pomoci XNA.
Tento nastroj prijemné zjednoduSuje vyvojarskou ¢ast prace a pomaha pirekonat nékteré bézné
problémy spojené s tvorbou her, jako je komunikace s hardwarem.

Vsechny vytvofené hry jsou uréeny pro pocitace s operacnim systémem Windows. Budou

weve

Skole a nasledn¢ také prilakat vetsi pocet zajemct o studium informatiky.
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