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Uvod

Cielom mojej bakalarskej prace je vytvorenie prototypu verzie hry pre platformu Windows
s nazvom ,,Pokémon Indigo Plateau” v preklade ,,Pokémon Indigova ploSina“, ktord bude bezat
v prostredi Unreal Engine 4. V tejto praci budem prezentovat' hlavne programatorsku cast, ale
nakol’ko pri tvorbe hry nie je mozné vytvorit’ iba logiku, ale aj vizuadlne prostredie, tak v praci bude
zahrnuté modelovanie 3D objektov, animovanie avatarov, tvorba uzivatel'ského prostredia, a textir

a podobne.

Ako fanusik video hier, som si tito tému zvolil sdm a tato praca je len pociatocna Cast’ mojho
rozsiahlejSieho projektu, s ktorym budem pokraCovat’ aj neskdr. Motivacia pre¢o som si vybral prave
tento typ hry je z dévodu, Ze ako maly som hraval staré Gameboy verzie (konzola), ktoré su uz vel'mi
zastarané a preto sa pokusam o vytvorenie novej podoby pre PC platformu snovSou grafikou
a samozrejme aj srozsiahlejSou funkénostou, kedZe hardware je uZz pokrocilejsi oproti tej dobe
a moznosti vyuzitia su tiez vicsie.

Znacka Pokémon patri firme Nintendo, ktora tvorila tieto Gameboy verzie (okrem iného), a preto

zdrojové stubory, kvoli ochrane autorskych prav nebudi zverejnené.



1 Teoretické vychodiska prace

1.1 Detailny popis prace
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1.1.2

Ako bolo vyssie uvedené, praca je zamerana na vytvorenie prototypu hry pre platformu
Windows, ktora je vytvorena pomocou Unreal Engine 4. Hra je prezentovana ako Third
person, ¢o znamena, ze pohl'ad na avatara je prezentovany z tretej osoby.

V tejto praci sa zameriavam a vyuzivam prostriedky, ktoré uvediem nizsie. Pri praci som
sa okrem programovania stretol s mnohymi odvetviami, ktoré maju s tvorenim hry vela

spolo¢ného a bez nich sa rozsiahlu hru nikdy nepodari vytvorit'.

Programatorska cast

Ako bolo uvedené vyssie, v praci budem prezentovat’ hlavne logiku hry (programatorsku
¢ast). T4 je najrozsiahlejSou ¢astou mojho projektu. Kod je pisany v dvoch formach a to C++
a potom takzvany Blueprint kod. Je Specialne vytvoreny pre Unreal editor. Po zacati prace na
projekte som ako novacik nepoznal vSetku funkcionalitu editora a preto som zacal pracovat’ v
Blueprintoch aprevazna ¢ast’ projektu je vtomto programovacom jazyku napisana,
pri¢om popri nom pouzivam aj C++. Medzi tymito programovacimi jazykmi su isté rozdiely,
ktoré popisem neskor, ale je v podstate jedno, ktory typ si vyberieme, ale je vzdy lepSie ich

kombinovat’ pre dosiahnutie ¢o najlepsich vysledkov.

Programatorska cCast bude obsahovat’ velké mnozstvo funkcionality, ktora tvori
backhand. NajdolezitejSie Casti, ktoré nas budi zaujimat’ bude ovladanie avatara ,umela
inteligencia, uZivatePské prostredie, ktoré bude pozostavat' z hlavného menu, inventara
a vsetko, co bude obsahovat tla¢idla, obrazky a podobne, alebo nejakym spésobom vytvarat
vztah medzi uzivatel'a a systémom. Tuto oblast’ zahrniem aj do Grafickej Casti pretoZe okrem

funkcionality musi obsahovat’ graficky dizajn.

Programovanie a tvorba materialov

Tuato Cast’ by som chcel zaradit' samostatne, i ked’ sa jedna o programovanie. Tvorba
materidlov pre hry je vytvaranie Specidlnych tried pre graficky ¢ip, ktoré definuju ako sa ma
dany 3D model v priestore vykreslit. Jedna sa sice o programovanie, ale zaoberajii sa nim
hlavne grafici. Pouziva sa v roznych aplikaciach pre tvorbu 3D grafiky a aj tu. V podstate ide
0 vytvorenie instrukcii pre graficky ¢ip, aby vedel dany objekt vykreslit v priestore. Cize
definuje jeho farbu (alebo texturu), lesklost, ¢i ma model vypadat’ kovovo, ktoré Casti st

jasnejsie, ktoré tmavsie a podobne.
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1.16

Toto programovanie pouzivam iba v malej miere, nakol'ko sa az tak do toho nevyznam,
ale dostatocne na to aby som dokazal vytvorit pomerne jednoduché, az mierne zlozité

vykreslovacie prvky.

Tvorba 3D modelov

Tvorba 3D modelov je dolezita, aby sa prostredie ¢o najviac podobalo realnemu svetu.
Treba ale pripomenut, ze hry tvoria velké timy grafikou a programatorov a plno dalsich
¢lenov. Nakol’ko som na to sam a zameriavam sa prevazne na programatorsku cast’, tak
modely do hry rieSim iba dodatoc¢ne, ¢ize ak mi nieco chyba, alebo pre odskusanie kodu, ktory
som naprogramoval je potrebny nejaky model, tak sa ho snazim dodato¢ne dolozit' na
odskusanie. Preto v hre bude vytvorenych par modelov ako napriklad domy, stromy, skaly.
Niektoré prvky su uz aj namodelované, ale redlne nebudu este vlozené do sveta pretoze ich

zatial’ nepotrebujem.

Animovanie modelov

Toto je d’alSia rozsiahla ¢ast’ mojho projektu. Je to zase téma, ktora by mali riesit’ grafici
7o zameranim na animovanie. V hre okrem postav, budi vystupovat’ samotni pokémoni. Tato
praca spociva vtom, Ze kazdému modelu musim vytvorit' takzvany skeleton (kostru),
pomocou ktorej dokdzem samotny model animovat. Do prototypu hry buda vytvorené
animacie na prvych 15 pokémonov, a kazdy znich bude obsahovat’ priblizne 10 animacii.
Samozrejme nebudu vypadat’ uplne najkrajsie, ked’Ze nie st od animatorov. Do tejto Casti tiez
zaradime aj naprogramovanie a definovanie animovania postavy pri danych pohyboch, ako

napriklad beh, statie, skakanie a pod.

Tvorba grafického rozhrania

Ako som uz spomenul v programatorskej casti, tvorba rozhrania sa sklada z dvoch casti.
Z programatorskej a potom z grafickej, kde definujeme, ako rozhranie vypada. Tato Cast’
zaberie vel'a Casu, ked’ ju navrhujete a realizujete. V podstate ide 0 navrh zdkladného vzhl'adu,

aby kazdé rozhranie (inventar, menu a pod.) nebolo vel'mi odli§né od druhého.

Tvorba a uprava textur

Vel'a I'udi (hlavne hracov) definuje textiru v hre, ako prvok (¢ast’) modelu v hre, ktory
sa vykresli. Vyvojari hier definuju textary ako obrazky, ktoré sa vyuzivaji pri tvorbe
materialov, alebo sa vyuZivajt ich vlastnosti RGBA k vykresleniu efektov a podobne. Pokial

ma hra vypadat’ pekne a ¢o najprepracovanejsie, tak velka Cast’ zdrojovych materialov tvoria



iba textury (obrazky), samozrejme okrem iného. V. mojom projekte ziskavam textiry hlavne
z internetu a pripadne upravujem podla potreby. Samozrejme, Zze niektoré si musim kreslit’
sam pretoze neexistuji. Hlavne su to textury v ktorych vyuzivam alfa kanal pre priesvitnost.
Cize ide o kreslenie aupravy obrazkov do podoby ako potrebujem v programe Gimp,

a podobne.

1.2 Podobné prace
V tejto Casti budem popisovat’ systémy, ktoré su podobné mojmu a zaroven systémy,
z ktorych vychadzam, ¢ize ktoré boli vytvorené na konzolu Gameboy, aby som ukazal preco
som sa rozhodol vytvorit’ novy pre PC platformu. Nakoniec popiSem mdj systém, aby sme si

vedeli predstavit’, aké s tam rozdiely.

Obrazok 1 : Pokémon Yellow



1.2.1 Pokémon Yellow

Jedna zprvych verzii hry Pokémon vydana spolo¢nostou Nintendo pre konzolu
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Obrazok 2: Pokémon Yellow, siiboj
Gameboy , ktora bola vydana v rokoch 1998 — 1999 (podl'a krajiny). Ako mézeme vidiet’ na
Obrazku 1, verzia je prezentovana v 2D podobe z pohladu zhora. Z programatorského
hladiska sa jedna iba o hranie sa a manipulaciu S obrazkami, kde nie je Ziadne naro¢né
grafické prevedenie a hru bolo mozné spustit’ na PC platforme pomocou emulatora, ale hra

bola po spusteni na PC vel'mi rozpixelizovana, ako vidiet' na Obrazku 2.



1.2.2 Pokémon Gold

Obrazok 3: Pokémon Gold
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Obrazok 4: Pokémon Gold, suboj

Pokémon Gold bola novsia verzia hry Pokémon Yellow, kde bola krajSie spracovana
graficka Cast' a samozrejme hratelnost. Hra bola vydana vroku 1999, amala podobné

vlastnosti ako predchadzajuca verzia a tiez bola spustitel'nd na pocitaci pomocou emulatora.

Samozrejme od tej doby vyslo plno d’alSich verzii, ktoré boli podobné tymto, ale iba

graficky krajsie a prevedenejsie takze ich tu nebudem vsetky popisovat’.



1.2.3 Pokémon Go

Obriazok 6: Pokémon Go, prepojenie kamery s
virtualnym svetom

Aplikacia vytvorena pre mobilné zariadenia v roku 2016 spolocnostou Niantic, so
spolupracou firmy Nintendo. Hra vytvorila vel'ky prelom, pretoze ako prva pouzila prepojenie
hra¢skeho sveta a naSho pomocou mobilnej kamery a hraCov nutila cestovat’ pre vytvaranie
pribehu. Hru je mozné hrat’ iba na mobilnych zariadeniach, neexistuje emulator pre hranie hry

na PC platforme (aspon pokial’ viem).

Sice sa jedna o novsi typ hry s peknym grafickym prevedenim, ale funkcionalita hry
bola dost minimalna. Hra¢ mohol pomocou GPS stradnic cestovat svetom a hl'adat’
pokémonov a zaroven na urcitych miestach bojovat’ s nimi, ale siiboje boli dost” obmedzené.
Pre toto si myslim, Ze hra mala uspech iba na zaciatku, ked’ bola vydana, ale casom pocet

hracom vel'mi klesol, ked’Ze sa funkcionalita nerozsirila.



1.2.4 Pokémon Generations

D e o o )

Obriazok 8: Pokémon Generations, stiboj

Jedna sa asi o najpodobnejsi systém tomu mojmu no samozrejme je stale velmi odlisny.
Nasiel som niekol’ko prevedeni tejto hry na PC platformu, no tento mi prisiel asi najblizsi
a najrozsiahlej$i z nich, preto popisem tento. Hra nie je vytvorena ziadnou firmou, ale

presného pdvodcu tejto hry som nenasiel a taktiez ani rok vydania.

Ako som spomenul, ked’Ze je systém navrhnuty uz priamo pre PC platformu, tak aj jeho
grafické prevedenie je uz krajSie od hier na konzoly a mobilné zariadenia ako je vidiet’ aj na
obrazkoch. Zaroven funkcionalita systému je uz o nieCo rozsiahlejSia preto a miestami aj
velmi zaujimava a inSpirujica. V hre je mozné prechadzat malym 3D svetom, bojovat
S pokémonmi a pricom subojovy systéme je tiezZ velmi pekne spracovany. Dokonca je tam

vytvorené jednoduché uzivatel'ské prostredie kde sa da zvolit’ par nastaveni a podobne.
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Pokémon Indigo Plateau

Obrazok 10: Pokémon Indigo Plateau
Nakoniec za¢inam popisovat’ kusok vlastni pracu, aby sme videli rozdiely od ostatnych.
Na zaciatok musim uviest’, Ze moja praca ¢erpa z prvych Nintendo verzii, ktoré som popisal

vysSie, ¢o znamena, Ze sa nimi in§pirujem, pretoze moj ciel’ je vytvorit’ ich novodobu podobu.

Ako prvy velky rozdiel, ktory si méZeme vSimnut’ je graficky dizajn. V mojom projekte
sa snazim ¢o najkrajsSie vykreslit modely. Samozrejme, Ze to je len pociato¢ny stav a kone¢né

grafické prevedenie bude upravené.

Velkou zmenou oproti predchadzajicim verzidm je funkCnost. Pravda je, Zze pointa
pribehu zostava, takze postava teda bude behat svetom, chytat’ pokémonov, bojovat. No
zmena sa tyka, Ze bojovy systém je kisok rozsiahlejsi a prepracovanejsi. To sa hlavne tyka
umelej inteligencie, ktora je oproti predchadzajiicim verziam ovel’a rozsiahlejsia. Utoky oproti
konzolovym aplikaciam z programovatel'ského hladiska su prepracovanejsie , ale v prototype
bude vytvorenych iba niekolko a nie vSetky iba z dévodu ukéazky a odskuSaniu funkcénosti
bojového systému, ktory som navrhol. Dal§im rozdielom je, Ze v neskoriej fazy vyvoja bude
aj pribeh rozsirenej$i, v tejto pociatocnej vazy to eSte nie je mozné. Oproti ostatnym
aplikaciam (okrem aplikacie Pokémon Go) su modely animované tak dobre ako sa mi
najlepsie podarilo. Najhlavnej$im rozdielom je to, Ze nakol’ko je hra trosicku naro¢nejsia na
grafiku tak v pouzivatel'skom prostredi okrem inych nastaveni bude moznost nastavenia

naro¢nosti na hardware pocitaca, ¢ize ,,Scalabilita systému®.
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1.3 Pouzity software

1.3.1 Unreal Engine 4

Celé hra je tvorend v prostredi Unreal Engine 4 vytvoreny firmou Epic Games. Jadro
tohto enginu je napisané v jazyku C++, podporuje mnoho roznych platforiem ako su napriklad
Microsoft Windows, Linux, Mac OS. Najnovsia verzia podporuje tiez herné konzoly ako st
Xbox, Playstation 3, Playstation 4 apodobne. Ako bolo vysSie uvedené v engine sa
programuje predovSetkym v jazyku C++, C# aod verzie Unreal Engine 4 je mozZné
programovat’ pomocou Blueprintového programovania. Toto programovanie je iba prevedenie
C++ kddu do grafického rozhrania kde spajame Skatulky (nody) do nejakej postupnosti, ¢o je

Vv podstate ako keby vytvaranie postupnosti prikazov v C++ kdde.

Obrazok 11: Blueprintové programovanie

1.3.2 Blender

Program Blender pouZivam ako open - source software na tvorbu a tpravu 3D modelov do hry
od spolocnosti The blender foundation. Okrem modelovania pouzivam Blender na vytvaranie
animacii, tvorbu a apravu skeletonu (kostry) avataru. Rozhranie je vykreslované pomocou kniZznice

OpenGL a tym umoznuje 'ahku prenositelnost’ na vSetky podporované platformy.

1.3.3 World Machine

Program na tvorbu mapy do hernych enginov od spolo¢nosti World machine software. Program
vytvara 3D model mapy iba pomocou Blueprintového programovania a nasledne exportuje do
roznych formatov podla vlastného vyberu, v mojom pripade do formatu .r32 (raw32). Licencia
softwaru je dostupnd v dvoch verziach. Volna pre volné pouzitie a Obsahuje zakladne prvky pre
tvorbu mapy anéasledne platena licencia, ktord obsahuje dodato¢né prostriedky ako napriklad
exportovanie mapy s tym Ze ju rozdeli do niekol’kych ¢asti (pouziva sa ked’ sa chce na hru znizit
naro¢nost’) a podobne. V mojom pripade pouzivam volnu licenciu. Mapu dokdZeme vytvorit' aj

v prostredi Unreal Enginu, ale osobne si myslim, Ze je dobré vytvorit mapu v tomto programe pretoze
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pokial’ sa viom dokaze ¢lovek orientovat, tak v iom dokaze vytvorit' dost’ prepracované mapy

a nasledne si ich upravit’ v prostredi enginu podl'a vlastnych potrieb.

1.3.4 Visual studio

Jeden z najznamejsich editorov pre programovanie vydany spolo¢nost'ou Microsoft Corporation.
Pokial' chce uzivatel' enginu programovat v jazyku C++ anie pomocou Blueprintov tak je tento
software jediny mozny, ktory podporuje Unreal. V mojom pripade velka cast’ kodu je napisana
V Blueprintoch, ale niektoré veci som musel programovat v C++, takze som pre editaciu kodu

pouzival prave Visual Studio.

1.35 Gimp
Dalsi open — source software, tentoraz pre tvorbu a upravu obrazkov od spoloénosti The Gimp

team. Program pouzivam na ipravu a tvorbu textir pre grafické prvky tvorené do hry.

1.3.6 Adobe Fuse CC

Software vydany spolo¢nostou Adobe Systems. Software je Specializovany pre tvorbu 3D
avatarov do hier. Pomocou grafického rozhrania sa daji rychlo vymodelovat 3D modely avatarov,
ktoré¢ sa podobaju l'udskej postave. Tieto modely je mozné nasledne exportovat na server
Mixamo.com, ktory spada pod Adobe systems a na tomto serveri pomocou webového prehliadaca je
mozné tie to modely okostit’ (riging— vytvorenie skeletonu pre avatara) a nasledne naanimovat’ ak si to

uzivatel ziada a méze vol'no pouzit’ do hry.
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