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na vytvofeni celé fady znovupouzitelnych systému
aassetlt, které mohou slouzit jako ziklad pro dalsi
herni projekty.

4+ Vyhodnoti se aktudlni hri¢ovy dovednosti.
4+ Hré¢ si muze potidit kouzla ¢i vylepSeni kostéte.
4+ Vstoupi do zcela nové trati odpovidajici obtiznosti.
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Brooom je 3D zivodni hra, ve které hri¢ prolétivi
obru¢emi, sbird riizné bonusy a sesild kouzla, kterymi —
mizZe ovlivnit pribéh zévodu. V sérii procedurilné e
generovanych trati se setkdvd se soupefi fizenymi -
umélou inteligenci a vylepSuje své dovednosti, dokud
se nestane svétovou jednickou.

G Analyza trbu

4+ Soupefi fizeni adaptivn{ umélou inteligenci
(vyuziva se rubber-banding a race scripts?).

4+ Procedurilni generovini levelt pomoci
konfigurovatelné pipeline slozené z moduli.

4 Flexibilni systém kouzel.

4+ Dynamick4 obtiZnost hry dle schopnosti hréce.
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Na zékladé¢ analyzy trhu byla ovéfena originalita
prvotni herni myslenky. Tim je zaji§téno, Ze se
jednd o jedine¢ny koncept, ktery zapliiuje mezeru
na trhu. Navic bylo moiné inspirovat se
uspé$nymi prvky z jinych her, ale soucasné se
vyvarovat jejich slabych stranek.

‘Experimenty W

Dile byly provedeny experimenty s piedem
zvolenou skupinou ucastnikil. Jednotlivé &dsti se
zaméfovaly na srozumitelnost ikonek kouzel
(Form Follows Function®), herni prozitek
(GUESS®) a ovéfeni rliznych otizek nivrhu
formou analyzy posbiranych hernich analytik.
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Poté byl zpracovin detailni ndvrh hry formou
Game Design Documentu (také GDD).
Obsahuje dikladnou analyzu riznych aspeked hry
a zachycuje kompletni plinovanou podobu
s ptihlédnutim k rozli¢nym pozadavkiim. Souddsti
je napt. popis hernich mechanik, audia ¢ grafiky.

e Vysledky

Vysledkem price je:

4+ plné hratelnd demo verze hry, publikovand
na platformé itch.io,

4+ celd fada znovupouzitelnych systémi a assetd,
4+ experimentilni zhodnoceni riznych aspekta
hry s ndméty na dalsi vylepSeni a rozsifen{ hry.

W e ‘Budouci plany

Po zpracovini potite¢niho ndvrhu bylo tfeba
prozkoumat mozné zpisoby implementace
hernich systémi a jejich ndvrhu. Reseni klade
dtiraz na modularitu, rozsifitelnost a opakované
vyuziti komponent. Diulezitd byla také volba
vhodnych technologii.
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Do budoucna je v plinu rozsifeni demo verze
o celou fadu daldich prvka. Piikladem mutize byt
vylepsenti stivajicich hernich mechanik, doplnéni
dal$iho obsahu ¢&i zavedeni rezimu hry vice
hrida. Bylo by zapotiebi prubézné providét také
dalii experimenty, idedlné se $irsi vefejnosti.
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Hra byla vyvijena v hernim enginu Unity
s vyuzitim néstrojit jako FMOD, Blender a Krita.
Béhem vyvoje byl kladen diiraz na kvalitu kédu
aflexibilitu implementace. Souldsti jsou také
Cetné dokumentalni komentite.

Kli¢ové ¢asti zahrnuji fizeni pribéhu zivodu,
systém kouzel véetné vizudlnich efekti, adaptivni
umélou inteligenci soupeft, procedurilni
generovani tratf a okolniho prostiedi, interaktivni
tutoridly, centralizovany  audio  systém,
lokalizaci a mnohé dal3i.
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