Jak vas napadlo pustit se do vyvoje
mobilnich her?

Od détskych let jsem programoval
a zajimal se o v3e kolem poditacd. Na stfedni
jsemsi privydélaval jako programatoranapod-
zim roku 2012 jsem zrovna mél min prace. Tak
jsem si Fekl, mohl bych zkusit udélat hru. Tak
néjak to asi bylo :-), uZ si to presné nepamatuiji.

V podstaté jsem se do toho nechal
zatahnout Jindrou. Nékdy lituji a nékdy lituji
trochu méné :-).

Kolik vam bylo let, kdyz jste zacali?
Jak dlouho vyvoj hry trval?

Pracovni prostfedi enginu Unity

Prvni vydanou hru (Extreme De-
molition) jsem zacal délat v sedmnacti letech
a vydal v osmnacti. Vyvoj trval asi pdl roku,
ale jesté zhruba dalsi rok jsem pak hru na-
dale rozsiroval. Brachu jsem do toho zatahl
zhruba po roce, co jsem se hernimu vyvoji
vénoval.

Hrajete sami hry, nebo na né nemate
cas?

Sem tam si néco zahrajeme, proto-
Ze potrebujeme srovnani s ostatnimi. Takze
ano, ale spise ze studijnich dlivodu a ¢asu na
to moc neni.

Ted shodou okolnosti hraju hru
Unravel Two, ale normalné spise ne. Po téch
hodinach stravenych u pocitace pri vyvoji
Clovék rad zrelaxuje jinym zptsobem.

Prvni vase vydana hra byla zavodni.
Jak ve hre funguje fyzika? Mize hraé
jako pravy zavodnik projizdét zatacky
fizenym smykem?

Simulace fyzi-
ky je jedna ze zaklad-
nich  funkci, kterou
vyvojarim poskytuje
tzv. herni engine. To je
»motor* hry, bez néj by
jeji vyroba byla mno-
hem slozitéjsi. Protoze
auta se ve hrach vysky-
tuji velice casto, nabizi
samotny engine simu-
laci chovani kola au-
tomobilu. Pak uz je na
vyvojarich, aby néstro-
je enginu spravné pou-

zili. V nasi hre se GpIné nezavodi, i kdyz jsou
v ni auta. Smykovat se da hodné, ale rizenym
smykem bych to nenazyval. DilezZité pro mé
bylo, aby jizdni model byl zadbavny, ne realny.
Simulatory prenechame jinym.

Zminil jsi herni engine, muzZes ¢tena-
Fam vice pFibliZit, o co jde?

Engine je technicky komplexni zéle-
Zitost, ale pro ¢tenare ho mohu priblizit jako
balik univerzalnich ,soucastek”, které se ve
hrach casto pouzivaji. Vyvojari je pak mo-
hou vzit a upravit nebo nastavit pro potreby
své hry. Kromé nabizenych funkci ma engine
i editor, ktery umoziuje soucasti davat do-
hromady, vytvaret levely atd. Prostfednic-
tvim editoru se také vytvari finalni balicek
spustitelné hry, tzv. build. Existuje nékolik
engind, které Ize pouZzit, jejich moznosti se
ve znaéné casti prekryvaji, ale kazdy ma sva
specifika. Naptiklad pro mobilni hry se za
obecné nejvhodnéjsi povazuje engine Unity,
ktery pouzivame i my. Lze pouzivat i verzi
zdarma, takze kazdy, koho vyvoj her zajima,
si ho mize stdhnout a vyzkouset.

Co vas pii tvorbé her nejvice bavi?
A co naopak vam délalo nejvétsi pro-
blém?

Na hrach mé bavi spojeni technické
stranky s grafickou/uméleckou. Je to svét,
kde je vdechno mozné. Vybrat jeden nejvétsi
problém je tézké, pri vyvoji se clovék poty-
ka s problémy kazdy den. Z urcitého pohle-
du by se ale dalo Fict, Ze v soucasnosti je to
velikd konkurence a smér, kam se vydavaji
mobilni hry, kde (zatim) pdsobime.
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Bavi mé komplexnost celého pro-
cesu. PFi vyvoji nejde zdaleka jen o progra-
movani a grafiku. Naptiklad pro nasi novou
parkourovou hru Tetrun jsme museli natocit
veskeré animace v hale s realnym parkouris-
tou. To bylo sice narocné, ale velice zajimavé.

Mate néjaky recept, jak prekondvat
pFekazky a nechut? A chtéli jste s tim
nékdy prastit?

Nespoletnékrat. Je to pomérné
psychicky narocné pracovat na né¢em mesi-
ce Ciroky a nevédét, zda uspéjete. Hodné mi
ale pomaha, Ze to nedélam uplné sam.

Asi nejdilezitéjsi mi prijde nesou-
stredit se na problém jako na celek, ale po-
stupné ho zdolavat po malych ¢astech. Krok
za krokem jit k cili.

Co jste se béhem tvorby hry naucili?

Spoustu véci. Mimo jiné, ze ¢lovék
je schopen mnohého, kdyz ma cil. A Ze ne-
dosahnuti daného cile nemusi byt prohra.

Ze nemam brachovi véfit, kdy? tvr-
di, Ze néco bude rychlé nebo snadné :-).

Zminili jste novou hru Tetrun. MizZete
nam ji trochu pfiblizit? Vim, Ze vznika-
la trochu netradiéné.

Tetrun spojuje kostickovy svét
a popularni parkour, respektive freerunning.
Ve hre se hrac postupné udi jednotlivé gesta,
kterymi ovladd malého parkouristu. Cilem
je, aby hrace nezasahla zadna z padajicich
kostek a zaroven byl pohyb plynuly a piny
raznych trikd.

Na pocatku vyvoje byl koncept hry, ktery
se viak v pribéhu postupné upravoval. PG-
vodné méla byt hra 2D a herni charakter mél
mit podobu siluety. Herni plocha ale nakonec
dostala podobu kominu a panacek je ve 3D.
Pro samotnou hru byla zasadni ani-

obsah, ktery si fanousci zadaji. Hra Tetrun
je urcena pro Android a iOS a mlzete si ji
zdarma stahnout v Google Play ¢i App Store.

Jak se da ve dvou lidech vsechno
zvladnout?

Tézko. S nédim nam pomahaji pra-
telé (hudba, testovani), ale vétSinu véci mu-
sime zvladnout sami. Jsme chvili vyvojari,
chvili PR manazefi, chvili technicka podpora
a obcas ucetni. Na druhou stranu, ¢im méné
lidi, tim vétsi volnost a svoboda v tom, co
budeme délat dal.

mace pohybu. Parkourovy pohyb
jsme snimali na 6 kamer pomoci
technologie tzv. Motion Capture,
kdy se nasnima realny ¢loveék a po-
moci specialniho systému se tyto
realné pohyby prfenesou do podi-
tae. Vétsinu trikd a pohybd, které

ve hre naleznete, provadél skutec- ‘
ny parkourista — Toméa$ ,Zony" |
Zonyga. Diky tomu je pohyb hrace
opravdu plynuly a realisticky, a je [
to pravé pohyb, ktery nasi fanous- |
ci ve h'e nejvice ocefuiji. Po ziskani |
vSech animaci jsme si sedli na té-
mér tfi roky k podita¢dm a vse la-
dili, od cisténi animaci pres tvorbu
rdzné grafiky az po programovani
detekce prostredi a chovani herni
postavy v prostoru. Po dokonceni [
zakladni hry prisel ¢as hru vydat.
K propagaci hry jsme vyuzili riz-
né parkourové tymy. Vyménou za |-
sdileni nasi hry na jejich socialnich
sitich jsme umistili do hry jejich ob-
leceni, které si hraci mohou za her- |,
ni ménu kupovat, a vytvorit si tak
vlastni styl. Na hre je vSak stdle co
upravovat a je treba pridavat novy
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Parkourista ,uu digiélnl’ postavicku back Iip, neboli ,beko*
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Pokud by se nékdo ze c¢tenafi chtél
pustit do vyvoje hry, co byste mu po-
radili?

Dnes je to mnohem jednodussi nez
drive. Doporuduji stahnout herni engine
Unity, ktery je v zakladni verzi zdarma a na-
jdete k nému spoustu tutoriall. Vlastni hru
uz v ném lze udélat i bez programovani's vy-
uzitim jiz hotovych nastroja.

Diky kluci za vas ¢as a prejeme dalsi
prisun dobrych napadi nejen v her-
nim svété!

Ptal se FrantiSek Jakubec ml.




