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Uvod
Projekt pozostava z dvoch casti:

1. implementacia multiplayerovej hry v Unreal Engine 5

2. pridanie prostredi vytvorenych pomocou technologie Gaussian Splatting.

Préca je rozdelend na dva semestre: v zimnom semestri bola realizovana implementacia hry, v

letnom semestri bude realizovana praca s Gaussian Splatting.

V zimnom semestri sa podarilo implementovat’ vSetky pldnované ciele.

Killed: 0
Deaths: 0

Obrazok 1. Ukazka herného prostredia, hotova verzia hry



PociatoCny stav projektu

Ako zaklad projektu bola pouzita FPS Sablona od Epic Games, ktora vSak nebola pripravend na

multiplayerové hranie.
Sabléna obsahovala:

o animécie a 3D modely
o zakladné ovladanie hra¢a — pohyb, strelbu projektilmi, vymenu zbrani a zbieranie
novych zbrani

o zakladny herny rezim typu deathmatch.

Vsetky tieto funkcionality fungovali iba v singleplayerovom reZime.

Obrazok 2. Pévodnad FPS sablona stiahnutad z Epic Games



Prechod na multiplayer

Prvou ulohou bolo reorganizovat’ projekt pre vlastné potreby a refaktorovat’ existujuce subory.

Naésledne bolo potrebné prerobit’ logiku hry na multiplayerovy rezim.

Kritickd herna logika bola presunutd na server, aby sa znizila moznost’ podvadzania. Naopak,
vizualne vypocty boli ponechané na klientoch, aby server mohol pracovat’ efektivnejSie. Sucast'ou

tejto fazy bola aj Gprava animdcii.

Owner

| Deactivate the current weapon

[:I ‘i.ll I -I

Obrdzok 3. Blueprint logika s vizualnym oznacenim sietového spracovania (server, owner, vsetci klienti)



RozSirenie hernych mechanik

Do hry bola pridana funkcia prebijania zbrani. V Sablone uz existovali animacie, ale neboli
vyuzivane.
Zaroven bolo dolezité zabranit’ moznosti oneskoreného prebijania pomocou externého softvéru.

DalSou ¢ast’ou bola praca s trasovanim (traces), ktoré sluzi na zistovanie smeru pohybu obrazovky.

Najprv boli pouzité assety z Epic Games Marketplace, neskor boli nahradené vlastnymi assetmi.

Obrazok 4. Vizudlny efekt strelby so zbranou spolu so zobrazenim informdcii o stave municie v GUI



Implementacia timov a hernych stavov

P6vodna Sablona neobsahovala Ziadnu podporu timov, o bolo délezité pre planovany herny rezim.

Z tohto dovodu bola vyrazne prerobena funkcionalita tried GameState a PlayerState.

Po implementacii timov bola hra zostavena a otestovand mimo prostredia Unreal Engine 5.
Pre testovanie bolo implementované lobby so statickou IP adresou budticeho servera a tlac¢idlom

na pripojenie klienta k serveru.

" Killed:0
Deaths: 0

Obrazok 5. Timovy herny rezim s farebnym rozliSenim timov a zobrazenim individudlneho aj timového
skore



Build klienta a servera

Hru je mozné zostavit’ pomocou Unreal Engine 5 z Epic Games Launcheru, avsak tento spdsob

neumoziuje zostavenie dedikovaného servera, ktory je pre multiplayer kI'icovy.

Pre zostavenie servera bolo potrebné stiahnut’ zdrojovy kéd Unreal Engine 5 z oficidlneho

repozitara a nasledne samostatne skompilovat’ engine s podporou serverového buildu.

Po zostaveni bola hra opakovane testovana. Viaceré zapasy prebehli bez problémov a bolo mozné

hrat’ s hra¢mi aj mimo lokalne;j siete.
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Obrazok 6. Beziaci dedikovany server hry spusteny z prikazového riadka
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Novy herny rezim a mapa

Po  uspeSnych testoch sa zafala implementidcia  hlavného  herného  rezimu.
Bolo potrebné refaktorovat vsetky triedy — dovtedy bol kazdy objekt, ktory hra¢ drzal, zbran. Novy

herny rezim vSak vyzadoval aj iné objekty.

Preto bol zavedeny novy typ objektu Item, do ktorého patria aj zbrane. Na tomto zaklade bol
implementovany novy herny rezim, kde sa vitazstvo neurcuje podl'a poctu zabiti, ale podla poctu

nazbieranych sfér.

Pre tento reZim bola vytvorena nova mapa a nové GUI prvky na zobrazovanie skore.
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Obrazok 7. Interakcia hrdacov s objektom Item a zobrazenie individualneho skore a timovéeho HUD



Zaver zimného semestra

Tato  novd  implementidcia  predstavuje  hlavny  vystup  zimného  semestra.
Podarilo sa vytvorit’ funkény herny proces, ktory je mozné realne hrat’ — hraci sa mézu pohybovat’,
strielat’ a plnit’ herné ciele.
Okrem zékladnych hernych mechanik bol implementovany aj vlastny herny rezim, ktory robi hru

zaujimavejSou a odlisSnou od povodnej Sablony.

Nova verzia hry bola zostavend a otestovana spolu so Skolitel'om, priCom sme si hru spolo¢ne
zahrali.
Architektura projektu je pripravena na rozsirenie o technolégiu 3D Gaussian Splatting, ktora bude

implementovand v letnom semestri ako vizualna Cast’ projektu.

Obrazok 8. Hierarchia a vztahy medzi Blueprint triedami projektu



Plan na letny semester

V letnom semestri bude praca zamerana na technologiu Gaussian Splatting.
Najprv bude tato technoldgia testovand v samostatnom projekte, vratane instalacie potrebnych

pluginov a analyzy vykonu CPU a GPU.

Nasledne bude naskenované vlastné prostredie, prevedené do Gaussian Splatting formatu,

otestované a integrované do hry.



