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Minimalne hardvérové poziadavky

Operacny systém: Windows 7/8/10
Procesor: Dvoj jadrovy 2,2 GHz

Pamat: 2GB RAM

Graficka karta: 512MB grafickej pamate
Zvukova karta: Integrovana zvukova karta

Platformy

Hra je urcend primarne na PC (Windows, Linux), pripadne Mac, prostrednictvom digitalnej distri-
buc¢nej platformy Steam. Pri jej vyvoji je brany ohlad aj na ovladanie hernym ovlddacom, pre Gcely
jej pripadnej buducej konverzie na herné konzoly (Sony PlayStation 4 a Xbox One).

Pouzité technoldgie

Hra je tvorena s vyuzitim enginu Unity spolo¢nosti Unity Technologies, momentdlne vo verzii 5 a li-
cencii “personal”, dostupnej na pouzivanie bez poplatku. Ako programovaci jazyk je pouzivany C#.

V engine Unity je vyuzivanych viacero externych pluginov:

*  Ferr2D Material editor - umoznuje tvorbu 2D terénov generovanych z vlozenych materidlov

» Input Control-rozhranie na pracu a editaciu vstupov z kladvesnice a hernych ovladacov

« Character Controller 2D - sibor skriptov umoznujuci zakladny pohyb hraca bez pouzitia fyziky
enginu Unity

e Chronos Time Control - umoznuje spomalovat alebo zrychlovat ¢as v hre a teda ovplyvinovat
rychlost pohybu vybranych hernych sacasti

* ProCamera 2D - nastroj vyuzivany namiesto pévodnej kamery enginu Unity, poskytujici rozne
pokrocilejsie funkcie pre dvojrozmernd kameru
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» Colorful FX - umoznuje na zavolanie aplikovat “shader” na aktivhu kameru a tym zmenit jej
nastavenia, ako su farba, ostrost a podobne. Nastroj takisto obsahuje mnohé predpripravené
Sablény.

* RAIN-RieSenie pre tvorbu a spravu rozhodovacich stromov pre umelu inteligenciu

Pouzity softvér

Pri tvorbe hry ,.Blood will be Spilled” je vyuzivany nasledovny softvér a aplikacie:

*  Engine Unity

*  Microsoft Visual Studio 2015 - sibor nastrojov na pracu so zdrojovym kédom

e Sourcetree - aplikacia vyuzivana na verziovanie zdrojového kédu v repozitari Bitbucket

* Bitbucket- repozitar zdrojového kédu

* Spine- nastroj na 2D rigging a tvorbu animdcii

* Adobe Photoshop - nastroj na tvorbu a Gpravu grafickych podkladov

* Adobe Illlustrator - nastroj na tvorbu vektorovych podkladov a ikon

» Adobe After Effects- nastroj na tvorbu animovanych video sekvencii

* Adobe Audition - nastroj na Upravu zvukovych siborov

« Slack- webova a desktopova aplikacia vyyuzivana na komunikaciu v time

e Trello- webova aplikacia na "kanban” projektovy manazment

* Google Drive - cloudové ulozisko na pracovné subory

e Google Documents-webova aplikacia, umoznujlca tvorbu a cloudovi spravu textovych a tabul-
kovych dokumentov

e Mega- cloudové ulozisko pre binarne sibory herného projektu

» Toggl- webova a desktopova aplikacia vyyuzivana na meranie pracovného casu

Technoldgia renderovacieho, zvukového a animacného enginu
Ako renderovaci a zvukovy engine s vyuzivané nativne sucasti enginu Unity.

Animdcie su tvorené v softvéry Spine od firmy Esoteric Software. SU tvorené metdédou “rigging”
v dvojrozmernom priestore aplikovanim spritov na vytvorenu kostru (napriklad postavy). Pohyb
je animovany s pouzitim priamej kinematiky, inverznej kinematiky alebo deformaciou. Vytvore-
né animacie su nasledne importované do enginu s vyuzitim spine-unity runtimes, aby bolo k ani-
macidam mozné pristupovat na Urovni zdrojového kédu a vyuzivat pokrocilé funkcie ako napriklad
“blending” (plynulé prelinanie jednej animdcie do druhej), ¢i pristup k “eventom” umiestnenym v
animacii.

Al - Umeld inteligencia

Umeld inteligencia v hre je implementovana s vyuzitim pluginu do enginu Unity s nazvom RAIN.

Tento plugin umoznuje tvorbu behavioralnych rozhodovacich stromov a ich aplikaciu na vytvorené

nehratelné postavy (nepriatelov).

Navigacia postdv sa vykonava s vyuzitim A* algoritmu, pricom navigacné cesty su v editore vytva-

rané rucne.

Co sa tyka rozhodovania ma kazda postava tri pod-stromy:

* Vnimajuci (sense) - ktory prijima jednotlivé vhemy z okolia, akymi st rézne udalosti, ktoré za-
znamen3, vidi alebo pocuje
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s Mysliaci (think) - ten jednotlivé prijaté vnemy spracdva a vyhodnocuje. Podla usporiadania uz-
lov v tomto strome je mozné vytvorit rézne modely spravania postdv, ako napriklad agresivny,
defenzivny, zbabely a podobne.

» Akcny (act) - rozhoduje sa, aku akciu na zaklade prijatych vnemov vykonat (méze to byt napri-
klad pohyb, krytie sa, Gtok a podobne).

Root

Telemetria

V stucasnosti sa neplanuje zber hernych dat vyuzivajici externé riesenia. Pri priebeznom testovani
hry v priebehu produkcie sa vyuZziva najma nahravanie obrazovky, Zivé testovanie a nasledné struk-
tirované pripomienkovanie

Lokalizacia

Texty dialégov a inych informacnych textov sd do hry nacitavané z externého XML suboru, ktory je
mozné upravovat do inych jazykovych verzii. Prvky grafického rozhrania, v ktorych s pouzité fon-
ty castokrat deformované alebo inak upravované pre lepsiu Citatelnost je pre jednotlivé jazykové
mutdcie potrebné upravovat manudlne. Jazykové mutacie nahovorenej zvukovej stopy sa najma z
dévodu financnej a produkénej narocnosti nepredpokladaja.
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