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Anotace Tvorba pluginu do prostiedi Unreal Engine, ktery by umoznoval snadnou tvorbu
pocitacovych her ve stylu 2D point-and-click adventur. Veétsinu funkci pluginu by
meéli byt schopni pouzivat i neprogramatori. Funkcionalitu pluginu
demonstrujeme na ukdzkové urovni 2D adventury.

Motivace

Béhem pFedmé&tu Vyvoj poCitaCovych her jsme vytvofili kratkou pocCitaCovou hru, adventuru,
kterou jsme poté v ramci Softwarového projektu chtéli rozvinout na urovefi dne$nich komerc¢nich
her. Pro tento projekt jsme se rozhodli vyuzit Unreal Engine, cozZ je existujici nastroj, ktery jiz
poskytuje vizualni nastroje pro tvorbu her pro neprogramatory. Tento engine vyrazné usnadiuje
vyvoj her, ale nenabizi funkce specifické pro tvorbu adventur. To jsme chtéli vyFeSit pouzitim
vhodného pluginu. PFi reSersi existujicich FeSeni jsme ovSem zadny takovy plugin, ktery by
usnadfioval tvorbu point-and-click adventur, nenasli. Cilem projektu je tedy takovyto plugin
navrhnout a implementovat.

Popis projektu

Cilem nasi prace je implementace pluginu do prostfedi Unreal Engine. Tento plugin by mél
vyraznym zplUsobem usnadnit vyvoj adventur mj. designérlim, grafikim a animatorim, ktefi by v
ideadlnim pFipad& méli byt schopni hru vyvinout i bez pomoci programatorl. Toho samozFejmé
nelze dosdhnout v plném rozsahu - v zavislosti na konkrétni hfe mize byt vyzadovana podpora
programatorU pro implementaci specifické funkcionality pro danou hru. Nékteré prvky se ovéem
vyskytuji napfi€ rozlicnymi adventurami s nulovou ¢i minimalni variabilitou, jejichZz implementace
neni trivialni. Tyto prvky by nas plugin mél uzivatelsky co nejpFivétivéjsi formou zprostfedkovat
svym uzivatellm, aby byli uzivatelé sb&hli v pouzivani Unreal Engine 4 schopni jej pouzivat pokud
mozno ihned, bez obsahlej$iho studia dokumentace; tedy budeme usilovat o seamless integraci se
stavajicimi FeSenimi v Unreal Engine 4 editoru a jeho workflow.

Pri vyvoji chceme dbat na obecnost a otevfenost kédu. AC je plugin koncipovan pfedevsim pro
vyvoj adventur, neméla by existovat zadna vyrazna pFekazka v jeho pouziti pro vyvoj jakéhokoliv
jiného Zzanru od FPS po RPG, pokud autofi usoudi, Ze k realizaci jejich projektu jim dostaCuje nami



poskytovana funkcionalita v “adventurnim rozsahu’. Stejn€ tak jim bude umozné&no na$ kod
libovolnym zpUsobem rozsiFit, aby 1épe vyhovél jejich potFebam.

Béhem pFedb&zné analyzy jsme vytipovali tfi moduly, ze kterych by se plugin mél skladat:

1. Story Engine
2. Inventory Module
3. Dialog Module

Plugin planujeme demonstrovat tim, Ze pomoci né€j vytvofime jednoduchou ukazkovou adventuru.

Story Engine

vvvvvv

hry. Z vlastni zkuSenosti vime, Ze jednim z upFednostfiovanych nastrojl scénaristl je asto papir a
tuzka, ukolem designérl pak Gasto byva zreprodukovat scéndristllv vystup do hratelné podoby,
tedy formalni herni struktury, ktera je interpretovatelna cilovym hernim engine, za pomoci rlznych
nastroju (v nadem pFipadé i pomoci naseho pluginu).

Prostfedi Unreal Engine obsahuje tzv. Blueprints Visual Scripting, vizualni skriptovaci nastroj, jehoz
nejvétsi pfednosti je relativn€ dobra srozumitelnost i bez znalosti textovych skriptovacich &i
programovacich jazykU. Dle naseho nazoru je mozné vytvofit podobny systém &i rozsiFit systém
blueprintl takovym zpUsobem, aby snadno slouzil hernimu designérovi k navrhu struktury herniho
pFib&hu. Zaroven by Story Engine mohl dle takto popsané struktury automaticky Fidit prlchod
hrou. Implementaci Story Enginu tak uSetfime velké mnozZstvi rutinni (a nudné) prace
programatord.
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Tvorba diagramu prlchodu hrou (napF¥. podobné state chartim znamych z UML)
Sprava hernich stavovych promé&nnych

Definice a vyhodnocovani podminek pro postup hrou

Ukladanfi a na¢itani stavu hry

Vyvolavani definovanych udalosti

Dal&i pozadavky mohou vyplynout z podrobng&jsi analyzy.

Inventory module

Drtiva vétSina her zanru adventury obsahuje inventaf ¢i n€jaky jeho ekvivalent. Jedna se o systém
pro spravu hernich pFedmétd, jakymi mUze postava hrafe disponovat. Typickymi akcemi s
pFedméty je jejich sebrani, prozkoumani, kombinovani, pouziti a zahozeni.



Sprava inventafe by méla byt sougasti vyvijeného pluginu ze dvou divodu: jednak se opé&t jedna o
rutinni, pFesto vSak opakovan& implementovanou funkcionalitu, kterd milze byt dobfe
automatizovana, a jednak je (ne)disponovani Ci (ne)provedeni akce pfedmétem z inventare Castou
podminkou pro postup hernim pFib&€hem, a tedy se podobné podminky budou pravidelné
vyskytovat v designovém diagramu hry v rdmci vy$e uvedeného Story Engine.

Sprava inventafe musi poskytovat minimaln€ nasledujici funkcionalitu:

Globalni definice hernich pFedmétu

Nastaveni ndzvu a ikony pFfedmétl (definice view)

Nastaveni dal$ich parametrl pFedmé&tu (nap¥. popis ¢&i kategorie pFedmé&tu)
Vyvolavani definovanych udalosti pfi sebrani ¢i zahozeni pfedmétu
Definice kombinovani pfedmétd

Poskytnuti rozhrani pro dotazovani se na pfedméty

Dialog module

Dal$im hojn€ se vyskytujicim hernim prvkem jsou nehracské postavy (NPC) a dialogové interakce s
nimi. Stejné& jako mdze byt samotny prlichod hrou siln& nelinearni a zavisly na velkém mnozstvi akci
hrage, byvaji takové i potencidlni dialogy s jednotlivymi NPC. Opé&t je tedy mozné navrhnout
blueprintim podobny systém, pomoci kterého bude moct scéndrista navrhovat jednotlivé NPC a
konverzace s nimi bez znalosti jejich samotné implementace, kterd pak bude pomoci pluginu
automatizovana. Takto vytvofené dialogy pak budou moci byt organicky integrovany do herniho
diagramu Story Engine.

NavrhaF dialogl bude poskytovat pFedevsim tyto funkce:

Definice herni postavy
Definice jednotlivych replik postav
Integrace lokalizaniho systému Unreal Engine
Tvorba diagramu konverzace s postavou
o Podminéné vétveni konverzace na zakladé zvolené odpovédi hrace
o Podminéné vétveni konverzace na zdklad€ hodnoty hernich promé&nnych
o Vyvolavani definovanych udalosti v prib&hu konverzace (nap¥. kvlli animaci)
Integrace dialogtl do Story Enginu

Ukazkova adventura

VySe uvedené pak bude pouzito pro vytvofeni 2D adventury malého rozsahu, jejiz vytvofeni bude
zahrnovat vesSkeré zamyslené uzivatelské use-case naseho pluginu. Adventura tak bude slouzit jako
prostfedek evaluace uziteCnosti naSeho pluginu.



Platforma a technologie

Cilem projektu je vytvoFit plugin pro Unreal Engine v posledni verzi (toho ¢asu 4.18), pro jeho
vyvoj budeme vyuzivat téZ MS Visual Studio a Git Ci ekvivalentni nastroj pro verzovani, dale pak
Trello a Slack pro Fizeni praci na projektu. Zadné jiné nastroje pouzivat neplanujeme. Podporované
platformy se odvijeji od Unreal Engine, plugin by tedy mé&l byt pouzitelny na systémech s MS
Windows. Demonstracni urovefi 2D adventury bude spustitelna minimaln€ na systémech s MS
Windows.

Odhad naroénosti

Na projektu bude pracovat dohromady 5 lidi:

Pavel Halbich (MFF UK): Hlavni programator

Matou$ Kozma (MFF UK): Programovani, Game Design
Marek Polak (MFF UK): Programovani

Petr Janda: Game design, psani dialogl

Pavel Liska: Grafika, animace

Prace na pluginu bude sestavat ze dvou hlavnich fazi: Runtime a Editor.

Runtime

V prvni fazi je primarnim cilem dosdhnout toho, aby Story Engine, Inventory Module a Dialog
Module dokazaly Fidit prichod hrou. Implementaci t&chto funkcionalit v prvni fizi dosdhneme toho,
Zze budeme moci paralelné vyvijet ukazkovy level adventury a editor. Pro potfeby této faze budeme
herni data (tj. diagram hry, dialogové stromy, informace o pfedmé&tech apod.) bud zapisovat pFimo
do kédu, nebo naéitat z textovych &i binarnich soubord.

Editor

V této fazi bude vytvofeno grafické rozhrani pluginu, pomoci kterého bude mozno zadavat herni
data, doposud nacitana z kddu Ci ze souboru. S designéry budeme pracovat pfedevSim na tom, aby
tvorba hernich drovni v tomto editoru byla co nejvice intuitivni a uzivatelsky pfivétiva. Paralelné
bude probihat vyvoj ukazkové drovné€ hry, diky Semuz budeme schopni prakticky ové&fovat
efektivitu editoru.



Plan

Mé&sic 1-3: Navrh architektury (+ podrobna specifikace), implementace funkcionalit Story
Enginu, Inventory Modulu a Dialog Modulu, testovani funk&nich pozadavk(

Mé&sic 4-7: Navrh grafického rozhrani pluginu, implementace GUI Story Enginu, Inventory
Modulu a Dialog Modulu, ladéni editoru s designéry, paralelni vyvoj ukazkové drovné hry
vGetné zvukl, animaci a podobné

Mé&sic 8: Doladovani editoru a hry, tvorba zavéreéné dokumentace



Vymezeni projektu

Projekt je zamé&Fen na ndsledujici oblasti (zaskrtn éte vyhovujici):

Diskrétni modely a algoritmy

diskrétni matematika a algoritmy

geometrie a matematické struktury v informatice

optimalizace

Teoreticka informatika

Teoreticka informatika

Softwarové a datové inzenyrstvi

X | softwarové inzenyrstvi

X | vyvoj software

webové inZenyrstvi

databazové systémy

analyza a zpracovani rozséhlych dat

Softwarové systémy

systémové programovani

spolehlivé systémy

vykonné systémy

Matematicka lingvistika

pocitacova a formalni lingvistika

statistické metody a strojové uceni v pocitacové lingvistice

Uméla inteligence

inteligentni agenti

strojové uceni

robotika

Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her

X | pocitacova grafika

X | vyvoj pocitacovych her







