Tvorba a programovani pocitacovych her
Vyucujici: Tomas Gryc

Tvorba her, potazmo pocitacovych je velmi komplexni disciplina, kterou Ize nyni studovat na
raznych fakultach vysokych skol od informatickych (programovani her, hernich editor(), pres
umélecké (herni grafika, animace, modelovani) aZ po filozofické (herni design). Dfive existovalo
samostatné studium tohoto odvétvi pouze v zahranici, v poslednich cca 5-ti letech herni studium
zacinaji nabizet i Ceské vysoké skoly. O absolventy studia je v praxi zna¢ny zajem.
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Pro koho je predmét urceny:

- pro zajemce o tvorbu pocitacovych her

- pro studenty, ktefi jsou kreativni a bavi je vymyslet nové véci

- pro studenty, ktefi hry hraji a chtéli by zjistit, jak to pod povrchem funguje

- pro studenty, ktefi se chtéji naucit / procvicit praktickou a zdbavnou formou zaklady
objektového programovani v jazyce C#

- pro studenty, ktefi se cht&ji vénovat pocitatovym hram pfi daldim studiu na VS/VOS a chtéji
si doplnit své portfolio pro pfijimaci zkousky

Co je naplni predmétu:

1. pololeti

- tvorba nékolika jednoduchych her (hernich prototyp) v hernim editoru UNITY. Hry budou
sloZzené z pfedem danych hernich assetl (souborl predptipravenych hernich objektl —
postav, pozadi, zvukd, efektt). Hry budou v technologii 2D i 3D, pro PCi s
dotykovym ovladanim pro mobil. Tvorba zahrnuje programovani nékterych jednoduchych
hernich mechanik.

2. pololeti

- navrZeni konceptu vlastni hry a ndsledné vytvoreni herniho prototypu (jednoho hratelného
levelu) idedlné s jednoduchou vlastni grafikou (2D) NEBO alternativné dalsi prohloubeni
znalosti UNITY na komplexnéjsich prototypech - dle schopnosti a zajmu pfihlasenych
studentd.

Co se lze dozvédét (informace):

- jaké vSechny profese herni odvétvi obsahuje a pro koho jsou vhodné

- jak se pfipravuje koncept pocitacové hry a herni grafika

- coje UNITY, jak se da zdarma stahnout, nainstalovat, jak se zorientovat v jeho jednotlivych
komponentach, jak je pomoci jazyka C# propojovat do funkénich interaktivnich hernich scén,
jak hru doplnit o uZivatelské rozhrani, zvuky, specialni efekty, jak hru vyexportovat pro riizné
platformy

- co je Microsoft Visual Studio, jak ho nainstalovat, jak v ném psat skripty v C# které operuji
s objektové orientovanym API Unity

- kde najit podporu pro tvorbu pocitacovych her, jak vyhledavat informace pro dalsi
sebevzdélavani, kde Ize poéitaové hry déle studovat na VS

Co se Ize naucit (dovednosti):

- spravné postupovat pfi ndvrhu vlastni hry

- poskladat jednoduchou hru ze zastupnych elementarnich objektl nebo volné dostupnych
predpripravenych assetd nebo z vlastnich 2D grafickych element( (z fotografii, kreseb,
statické 2D pocitacové grafiky) vcetné pouZziti zvukd a jednoduchych ¢asticovych efektd (kouf,
prach, ohen apod.) a tuto hru vyexportovat ve formé aplikace alespon pro jednu zvolenou
platformu.



- pouzivat pro vytvoreni zakladnich hernich akci (mechanik) vestavéné objekty, funkce a
vlastnosti editoru UNITY a propojovat je pomoci jazyka C# do funkéniho celku, vyuZivat pro
spousténi kddu rizné udalosti, simulovat nahodilosti pomoci ndhodnych Cisel

- pracovat na zakladni Urovni v softwaru UNITY a Microsoft Visual Studio

K ¢emu se vam otevie cesta dalSim studiem nebo samostudiem nad ramec pfedmétu:

- vytvdret sofistikovanéjsi herni designy

- vytvofit vétsi herni projekt nez ten nejmensi mozny

- vytvaret sitové hry pro vice hraca (multiplayer)

- programovat vlastni prvky herniho editoru jako napf. vlastni fyziku (collidery, shadery),
vytvaret procedurdlné generované levely ....

- vytvéret vlastni 3D herni grafiku

- vytvdret herni animace

Jaké jsou mezipfedmétové vztahy:

Informatika: algoritmizace, objektovy model programovani, jazyk C#- datové typy, operatory,
programové konstrukce, metody, vlastnosti, tfidy ...

Matematika: aplikovana 3D geometrie, poloha a vektory, sourfadné systémy, aplikace zakladnich
vét a funkci (goniometrické, Pythagorova véta, interpolace...)

Fyzika: aplikace fyzikalnich pojma rychlost, zrychleni, sila (gravitace, tfeni), vlastnosti materiald,
optika apod.

Anglicky jazyk: veskeré pouzivané softwarové nastroje, napovéda, studijni materialy, tutoridly
jsou v anglickém jazyce i jazyk herni komunity je anglicky

Vytvarna vychova: zejména v pripadé tvorby vlasti herni grafiky lze aplikovat nejrliznéjsi vytvarné
techniky, kompozi¢ni a barevné principy, skicovani, ale i literarni stavbu déje (herni scénar) apod.

S pfipadnymi dotazy mé mizZete kontaktovat na emailu: gryc@susg.cz

Tomas Gryc



