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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva tématikou umélé inteligence a jejiho vyuziti pii tvorbé pocitacovych
her. V teoretické ¢asti jsou uvedeny nékteré relevantni nastroje pro tvorbu jednotlivych ¢asti
hry, jejich popis a specifické vlastnosti, v praktické Casti jsou tyto ndstroje vyuzity pro
tvorbu demonstracni hry, pficemz jsou uvedeny postupy, parametry a metody pouzivani
téchto nastrojti pro dosazeni co nejlepSiho vysledku, piipadné nedostatky jednotlivych

nastroju.

Kli¢ova slova: Unity, uméla inteligence, vyvoj her, herni engine

ABSTRACT

This thesis deals with the topic of artificial intelligence and its use in the creation of computer
games. In the theoretical part, some relevant tools for the creation of individual parts of a
computer game are presented, along with their description and specific features. In the
practical part, these tools are used to create a demonstration game, while the procedures,
parameters and methods of using these tools to achieve the best possible result, as well as

the shortcomings of each tool, are presented.

Keywords: Unity, artificial intelligence, game development, game engine
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UvVOD

Hlavnim divodem vybéru tohoto tématu je fakt, Ze umela inteligence je v souc¢asné dobé
velmi aktualni téma a uz v souCasném stavu miize slouzit hernim vyvojaiim na usnadnéni
ruznych ¢asti vyvoje hry. Uméld inteligence je uziteCnym nastrojem pro Sirokou Skalu lidi,
kteti se podileji na vyvoji her. Umoznuje samostatnym vyvojartiim vytvofit smysluplnou hru,
ktera bude vypadat dobte, aniz by dany vyvojai byl programator, grafik, hudebni skladatel
a scéndrista v jednom, nebo byl nucen utratit spoustu penéz za projekt, ktery mu nemusi
vyd¢lat ani korunu, ale také umoznuje specialistim na jednotlivd odvétvi zjednodusit a
zrychlit svoji praci. Samoziejmé stale plati, ze hra vytvorena pomoci spoluprace odbornikii
bude vypadat a fungovat mnohem Iépe, nez hra vytvotena jednim ¢lovékem s pomoci umélé
inteligence — obzvlast pokud zminéni odbornici budou také vyuzivat pomoci umélé

inteligence.

V této praci jsou popsany jednotlivé nastroje a metody jejich pouzivani tak, aby se
dosahlo co nejlepSich vysledkil. Je tfeba zminit, Ze cilem prace bylo popsat metody a
postupy, které lze vyuzit pro dosazeni co nejlepSich vysledki, nikoliv samotné dosazeni
vysledku, ktery by odpovidal kvalité vyzadované od hotové hry uréené k prodeji. Jednotlivé
¢asti hry maji urcité nedostatky, které¢ by se daly vyfesit opakovanym pouZzivanim metod
popsanych v této praci (obzvlast u obrazk) a/nebo manudlnimi upravami ve
specializovanych programech, ale dotazeni vSech ¢asti do dokonalosti nebylo podstatné pro

hlavni myslenku a smysl prace.

Dal$im podstatnym diivodem vybéru tohoto tématu je fakt, ze vyvoj umélé inteligence
probiha opravdu rychle a tato prace miiZze s odstupem casu slouzit pravé jako ukazatel
rychlosti tohoto vyvoje — nékteré metody a postupy prace mizou byt stile relevantni, ale
jednotlivé nastroje a modely se miizou za nékolik mésict ¢i let velmi podstatné zlepsit, nebo
muzou byt nahrazeny novymi a lep$imi a tato prace bude jasnym ukazatelem rozdilu kvality

novych technologii oproti tém, které byly aktualni v dobé vzniku této prace.
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TEORETICKA CAST
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1 VYVOJ HER

Vyvoj videoher je odvétvi, které se sklada z vyvoje softwaru, herniho designu, grafické
tvorby, zvukového designu, marketingu apod. a vyzaduje tedy bud’to spolupraci vice
specialistll, ktefi se budou zaméfovat na sviij obor, nebo jednoho ¢i vice vyvojari, kteti
disponuji Sirokou skdlou schopnosti. V této kapitole jsou popsany role jednotlivych ¢lent
tymu, odvétvi, ktera jsou obsazena v hernim vyvoji a Zivotni cyklus a faze vyvoje. Jedna se
o strucné seznameni s hernim vyvojem jako takovym, jelikoz detailni popis tohoto odvétvi

neni hlavnim smyslem prace.

1.1 Role a discipliny

Vyvojarsky tym se sklada z jednoho ¢i vice ¢lend, ktefi maji za ukol svou ¢innosti pokryt

jednotlivé aspekty vyvoje hry.

1.1.1 Management

Dohled nad celym vyvojem mé na starosti manazer, ptipadn¢ vice manazeri. Manazerské
role se dale déli na projektového manaZzera, producenta, kreativniho feditele, technického

feditele a komunitni manazery [1].

Projektovy manaZer ma na starosti zajiStovani hladkého pribéhu vyvoje a feSeni
problémi, které mohou béhem néj nastat. Také ma na starosti celkovou koordinaci tymi,
balancovéni jejich pozadavki, planovéani, dodrzovéani Casového rozvrhu a dosahovani

stanovenych milnikt a cilt [1] [2].

Producent se stard o zalezitosti ohledné rozpoctu — zajistuje rozdélovani prostredkd,
dodrzovani rozpoctu a také to, aby se dosdhlo finan¢nich a kvalitativnich cila [1]. Nekteré
zdroje [3] [4] uvadi koordinaci vyvojaiskych tymil a dodrzovani milnikil jako jednu z roli
producenta, zatimco jiné [5] [6] uvad¢ji spravu rozpoctu jako kol projektového manaZzera.

Tyto role se tedy v praxi miiZou do znacné miry prekryvat.

Kreativni feditel dohlizi na praci ostatnich ¢lend tymu tak, aby vSechny aspekty hry
dosahovaly pozadované trovné kvality, aby celkovy herni zaZitek odpovidal poZzadavkim
hraca 1 vSech zainteresovanych stran a také na to, aby vSe bylo v souladu se zamySlenou

kreativni vizi hry [7].

Technicky teditel spolupracuje s programatory a zabyva se technickou strankou vyvoje

hry. Konkrétné€ by si mél udrzovat ptehled o aktudlnich technologiich a trendech a také o
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nastrojich tietich stran a jejich limitech a zajistit, Ze tym pouziva spravné néstroje na spravné
ukoly. Dale by mél mimo jiné poskytovat ostatnim programatorim konstruktivni zpétnou
vazbu a zajiStovat, ze se bude programatorsky tym drzet efektivnich programovacich

standardt a technik [8].

Do této sekce lze zahrnout i komunitni manaZery, ktefi funguji prakticky jako
prostfednici mezi vyvojafi a hraci. Spravuji socialni média, Discordové servery a jiné
platformy pro ucely sbirani zpétné vazby, sdileni novinek a celkového budovani komunity

kolem dané¢ hry [9].

1.1.2 Herni designér

Dalsi casti vyvoje je herni design. Herni navrhéii maji na starosti celkovy navrh hry, do

kterého patii vybér zanru hry, navrh hlavni myslenky, hernich mechanik apod. [1].

Pole plsobnosti herniho designéra neni pevné definovano — napf. dle Jesseho Schella
je hernim designérem kazdy, kdo provadi rozhodnuti o tom, jak ma hra vypadat. Tato
rozhodnuti provadi téméf vSichni ¢lenové tymu tim, ze pro ni tvoii obsah, a proto jim
porozuméni principiim herniho designu pomiize zlepsit se i v jejich hlavni naplni prace [10,

s. 37].

Role herniho designéra se ¢asto rozdé€luje podle oblasti hry, na kterou se Clenové tymu
zametuji. Level designéti se zabyvaji navrhem jednotlivych prostiedi, ve kterych se hra
odehrava. Planuji samotnou mapu a rozloZeni jednotlivych objekti tak, aby byla hra
zabavna. K tvorbé prostfedi je vétSinou potieba 1 grafik, ktery vytvari objekty, a

programator, ktery naprogramuje rtizné udalosti, které se na mapé€ maji odehravat [11, s. 76].

Level designér mtze bud'to provést pouze navrh, nebo pokryt i nékterou z dalSich
potfebnych Cinnosti [11, s. 76]. Role level designéra nema pevnou definici. Dle Maxe
Herngrena, level designéra u firmy Mojang, kterd je zodpovédna za velmi popularni titul
Minecraft, je velmi slozité definovat, co level designér d€la a kde je hranice jeho plisobnosti.
Level designéii Casto zabtedavaji do mnoha riiznych odvétvi vyvoje uz ze samotné podstaty

cile, kterého maji dosdhnout [12].

Néavrhati uZivatelského rozhrani navrhuji rozloZzeni jednotlivych prvka rozhrani tak,
aby bylo uZzivatelsky piivétivé, intuitivni a nebylo rusivé. Dalsi ¢ast navrhaiského tymu se
stard o tvorbu pfibéhu, dialogii a postav, zatimco techni¢ti ndvrhafi zajist'uji navrh a Gpravu

jednotlivych hernich prvki tak, aby odpovidaly limitim pouZzitého herniho enginu [1].
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1.1.3 Programator

Programatofi zajist'uji hlavni funkcionalitu hry, tedy prakticky ,,vdechnuti zivota* do vSech
vytvoienych ¢asti hry pomoci kodu, ktery napisou. Kod by mél byt prehledny a efektivni a

implementace musi odpovidat navrhu hry [13].

Ve vétsich projektech mlizou byt programatoii rozdéleni na vice tymi, napf. tym
programujici pocitacem fizené postavy, ktery se stard o spravné, inteligentni a uvéfitelné
chovani nehrac¢skych postav, nebo tym programatorti gameplaye, ktery programuje herni
prvky a mechaniky takovym zplisobem, aby interakce riznych objekti a prostfedi byly
intuitivni, nastavené herni cile byly dosazitelné a aby chovani hry odpovidalo hernimu

navrhu [1].

Pokud mé byt implementovan i rezim hry s ostatnimi hraci po internetu, tak se o tuto
oblast také Casto stara specializovany tym. Tento tym zajiSt'uje tvorbu a udrzovani systému
pro online hru, stabilni, hladkou a bezpe¢nou komunikaci po siti, udrzovani konzistentniho

stavu hry a zabranovani riznym podvodiim/cheatim apod. [14].

Dal$im tymem muzou byt napt. programatofi ndstroju, ktefi maji na starosti tvorbu a
udrzbu nastrojii, které ulehCuji praci ostatnim cClentim vyvojafského tymu, respektive
pridavani novych funkcionalit do jiz existujicich nastroji pro vyvoj [15]. Tyto néstroje jsou

vytvofeny piimo pro tcely dané hry a miize se jednat napt. o [11, s. 78]:
e nastroje pro tvorbu a upravu mapy/irovni

e aplikace pro zaznamenavani bugi (chyb ve hie) a jejich posilani ptisluSnym

¢leniim tymu na opravu

e databazové manaZery pro konverzi dat z tabulek na soubory, které je herni

engine schopen zpracovat

e rozSifeni pro 3D grafické editory, které ulehcuji grafikim import textur a

modell s animacemi do hry

Programétofi fyziky se pak staraji o to, jakym zplsobem jsou ve hie aplikovany
principy fyziky. Zabyvaji se chovanim objektli, kdyZ na né plisobi okolni prostiedi (kolize
mezi objekty apod.), fyzikdlnimi jevy (tfeni, gravitace, zrychleni, odpor vétru apod.) a
¢asticovymi systémy (specialni efekty typu tekouci voda, ohiiostroj nebo napf. 1étajici jiskry
pfi narazu auta do bariéry). Fyzika mize byt realistickd (napf. v zavodnich ¢i leteckych

simulatorech) nebo stylizovand (napt. kreslené hry nebo hry se specidlnimi hernimi
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fyzikalnich vlastnosti, ale pro ti€ely specifickych nebo unikatnich hernich mechanik je nékdy

zapotiebi naprogramovat vlastni feSeni [1].

Nejpouzivangjsimi jazyky pro vyvoj her jsou v soucasné dobé C# (pouzivany v Unity),
C++ (pouzivany v Unreal Engine), Python (vyuzivany v pygame a také pro tvorbu

pomocnych néstroji) a JavaScript (pro mobilni a prohlizecové hry) [17].

1.1.4 Grafik, animator

Grafici se staraji o vizudlni stranku hry, konkrétné o tvorbu 2D a 3D obsahu (modeld, textur),
a to takovym zpusobem, aby odpovidal stanovenému estetickému stylu a neptekracoval
limity vyuzitého enginu. Role grafika mize byt dale rozdélena podle jednotlivych typt
obsahu, jejichz tvorbu ma na starosti (tvorba 3D modeld, textur, vizudlnich efektt, konceptl

apod.), nebo také podle jednotlivych ¢asti hry (postavy, prostiedi, objekty atd.) [18].

Herni studia si Casto vybiraji grafiky na zaklad¢ jejich portfolia a voli si ty, jejichz styl
by mohl odpovidat zamyslenému stylu hry. I pfesto je ale nékdy nutné, aby zvoleny umélec

provedl néjaké mensi zmény a ptizplsobil sviij styl pro Gcely hry, na které pracuje [19].

Soucasti povolani grafika mize byt i tvorba animaci, ale herni studia ¢asto mivaji
specializovanou pozici animatora. Animatofi provadéji tvorbu animaci pro rlizné situace ve
hie (pohyb, akce) tak, aby vyuzivaly plného potencidlu vyuZzitého enginu (v ramci
technickych omezeni a s ohledem na vykon). Musi také brat ohled na to, jakym zplsobem
lze ve hie pohybovat kamerou a jakym zplisobem se budou postavy ¢i objekty pohybovat.
Animatofi v nekterych piipadech disponuji vlastni knihovnou ¢€astych animaci, které pak

opakovan¢ pouzivaji v riznych projektech pro usetieni ¢asu [20].

1.1.5 Zvukar/skladatel

Cilem zvukového designéra je tvofit a piidavat do hry zvukové efekty prevazné pro ucely
navozeni spravné atmosféry a herniho zazitku. Zvukové efekty také poskytuji zpétnou vazbu
hraci v rtiznych situacich (napft. indikaci, odkud na né&j sttili nepftitel) [21]. Podobné jako v
ostatnich odvétvich vyvoje her ani zde neexistuje presné stanoveny postup, jakym by se mél
audio designér fidit. Rlizna studia mizou mit rizné metody pfidavani zvuku do her — zvukafi
se mizou podilet na tvorbé hry od samotného zacatku, ale miiZzou byt pfizvani k tvorbé
zvukovych efektl 1 ve chvili, kdy uZ existuje hratelnd verze hry veetné grafickych prvki

[22].
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Role zvukového designéra a role skladatele byvaji Casto rozdélené. V mnoha piipadech
byvaji skladatelé outsourcovani a je pak tikolem zvukare, aby komunikoval se skladatelem
a zajistil, aby hudba odpovidala stanovenému stylu hry. Pokud hra obsahuje i dabing postav,

je ukolem zvukare, aby zajistil odpovidajici znéni a zasazeni dabingu [22].

Dulezitou casti prace zvukového designéra je tvorba knihovny zvuk, které budou pro
danou hru vyuzivany [22]. Tuto knihovnu vytvofi bud’to za pomoci jiz existujicich
zvukovych knihoven (vlastnich, pfedem vytvofenych zvukovych knihoven, nebo knihoven
vytvoienych nékym jinym), nebo nahravanim novych zvuki. Vyuziti knithoven mize byt
spravnou cestou pro zvukové designéry, ktefi teprve se svym povolanim zacinaji, nebo
nemaji rozpocet (at’ uz financni, nebo i ¢asovy) pro tvorbu vlastnich zvuki. Nicméné
existujici zvuky se nemusi zcela hodit pro specifické ucely hry, pfi€emz nahravani vlastnich

zvukl umozni dosdhnout piesné takového vysledku, ktery dana situace vyzaduje [23].

1.1.6 Tester

Dalsi nedilnou soucasti vyvojaiského tymu jsou testefi. Jejich tkolem je hledat chyby,
nedostatky, neobvyklé chovéani a dal$i nezadouci aspekty hry, které je nutné odstranit ¢i

vylepsit [24].

Podobné¢ jako u ostatnich profesi herniho vyvoje zavisi povinnosti testeri na velikosti
tymu. V mensich tymech se miize stavat, Ze cely testovaci proces bude mit na starosti jeden
Clovek, zatimco ve velkych tymech mizou byt specidlni testovaci tymy zaméfené na rozdilné

oblasti funkcionality hry [25].

Béhem vyvoje hry je nutné otestovat nékolik riznych aspektii hry. Testovani
funkcionality se zabyva testovanim hernich mechanik a systémi, napt. pohybu postavy,
systétmu boje, nebo rtiznych RPG systémii (vybaveni, zkuSenosti, dovednosti apod.).
Soucasti tohoto testovani je 1 samotné hrani hry, pficemz tester provadi Sirokou Skalu akci

tak, aby naSel pfipadné problémy, zdvady nebo nezamyslenou funkcionalitu [26].

Testovani lokalizace se zabyva vSemi jazykovymi verzemi, kterymi hra disponuje.
Testet1 zjiStuji, zda jsou preklady spravné a neobsahuji ¢4sti, které by mohly byt pro danou
zemi nebo kulturu povazovéany za nevhodné [24].

Dalsi oblasti pro testovani je kompatibilita, tedy spravna funkcnost a plynuly chod hry

na riznych zatizenich a platformach. Miize se jednat o rtizné operacni systémy na pocitacich,
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rizné typy a konfigurace hardwaru, rizné modely mobilnich telefon nebo herni konzole

[26] [24].

Velmi dilezité je také testovani uzivatelského zazitku ze hry (user experience).
Testovani probiha z pohledu uzivatele a zahrnuje vSechny casti hry, se kterymi se hrac setka.
Posuzuje se uzivatelské rozhrani hry (konkrétné jestli je piehledné, intuitivni a neomezuje
viditelnost samotné hry), samotna hra a jeji mechaniky (jestli jsou zdbavné a maji v kontextu
hry smysl, jestli je ovladani jednoduché a pfirozené apod.) a celkové se béhem tohoto

testovani vyhledavaji matouci, nudné ¢i frustrujici prvky hry [1] [24].

Testovani user experience neni zcela objektivni a miize nastat situace, kdy testeti budou
mit na jednotlivé ¢asti jiny nazor nez cilova skupina hract. Z tohoto diivodu je v nékterych
ptipadech ziskdvana zpétna vazba ptimo od hract, a to bud’ formou uzivatelskych dotaznik,
nebo pfimym piistupem hract ke hte. Pro tyto Gcely mize slouzit demo verze hry, ptedbézny
ptistup k nedokoncéené hie (early access) nebo v ptipadé online her mizou vyvojaii napf.
spustit testovaci server, na kterém jsou aplikovany dané zmény nebo vylepseni. Zpétna
vazba od hract sice nedosahuje piesnosti a kvalit zpétné vazby od testert z povolani, ale je
to idedlni moznost pro vyvojafe, aby ziskali ndzor od hracl, na které je hra cilena. V
n¢kterych ptipadech jsou hraci, ktefi najdou chyby nebo poskytnou cennou zpétnou vazbu,
riznymi zpusoby odmeénovani (napf. herni ménou nebo predméty) [1] [25]. Dale miizou
existovat testovaci tymy zaméfené na dodrZovani pravnich a technickych standardd,

ptedpisii a regulaci pro jednotlivé platformy [27].

Testovani nemusi vzdy probihat pouze v ramci samotného herniho studia. V nékterych
ptipadech, obzvlast’ pti vysokém zatizeni tymu, je pfesunut proces testovani na nezavislého

poskytovatele téchto sluzeb [25].

1.2 Faze vyvoje, Zivotni cyklus

Tato podkapitola se zabyva jednotlivymi fazemi herniho vyvoje a ¢astmi, ze kterych se
sklada. Samotné faze nejsou presné specifikované; n€které zdroje uvadi 3 hlavni faze, tedy
ptedprodukci, produkci a postprodukcei [28], nicméné jiné zdroje rozdéluji tyto faze na dalsi
faze, napt. planovani, testovani, vydani hry apod. [2]. Pro jednoduchost a piehlednost prace

je v této praci vyuzit prvni zpusob déleni.
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1.2.1 Piedprodukce

Ptedprodukce je faze vyvoje hry, ve které jde hlavné o polozeni pevnych zakladi hry, podle
kterych se bude tidit jeji dalsi vyvoj [29]. Vynechani nebo odbyti této faze mize mit za

nasledek prekroceni rozpoctu, prodlouzeni vyvoje ¢i dokonce zruseni celého projektu [17].

V této fazi je tieba stanovit, o ¢em hra bude, jeji zanr a cilovou skupinu hract. Je nutné
provést prizkum trhu a urcit, kdo by potencidlné¢ mohl predstavovat konkurenci, urcit
platformy, na kterych mé hra vyjit a stanovit zpisob monetizace, tedy jestli ma samotna hra
byt prodavéana, nebo bude zdarma a zisk bude generovat prostfednictvim nakupti v ni. Déle
je v této fazi stanoven zpusob distribuce hry (fyzickd média nebo distribu¢ni platformy typu
Steam), a také dochazi k odhadu ¢asovych, finan¢nich a jinych zdroju pottebnych k vyvoji

hry [30].

Doba trvani této faze zavisi na rozsahu projektu a miize se pohybovat v fadu tydnt ¢i
mésict, v nekterych pifipadech i pies rok [28]. Béhem této faze také vznikne tzv. Game
Design Document (GDD), tedy dokument, podle kterého by se mél fidit cely vyvoj hry. GDD
pomahd vyvojarfim zachovat konzistentni pfistup béhem celého trvani vyvoje a vétSinou

obsahuje nasledujici ¢asti [17] [30]:
e popis zékladnich hernich mechanik, Zanru a hlavniho tématu hry
e popis uméleckého sméru hry
e popis postav, ptibe¢hu a herniho svéta
e popis strategie pro monetizaci

Béhem predprodukce také dojde k analyze limith vyuzitého enginu a odhalovani ¢asti

navrhu, které by mohly mit negativni vliv na vykon [2].

Soucasti predprodukce je také faze prototypovani, ve které dochazi k otestovani
zakladnich hernich mechanik a jejich zdbavnosti. Tato ¢ast vyvoje vétSinou netrva prilis
dlouho a jsou pfi ni vyuzivany placeholdery, tedy modely a textury, které slouzi jako do¢asna

nahrada prvki, které budou soucasti konecné verze hry, ale jesté nebyly vytvoreny [28].
GDD a celkovy navrh hry se béhem vyvoje Casto rozsifuje a méni, protoze vyvojarsky
tym postupné nardzi na technické ¢i rozpoctové limitace nebo na soucasti hry, které v praxi

pusobi hor§im ¢i méné zabavnym zplisobem, nez na papire [30].
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Mensi nezéavisla studia maji k dispozici pouze maly tym a nékteré hry pak maji jen
jednoho samostatné¢ho vyvojare. V téchto ptipadech maji jednotlivi ¢lenové tymu na starosti
vice ¢asti navrhu hry, coz zvysi zatizeni ¢lenti tymu, ale pfinasi to s sebou také vyhodu vétsi

kreativni svobody [2].

1.2.2 Produkce

Produkce je nejdelsi a nejpracnéjsi fazi tvorby hry, béhem které se na zaklad¢ vzniklych
konceptl a dokumentl vytvaii a postupné vylepsuje prakticky veskery obsah hry. Jednotlivé
role ¢lenti vyvojaiského tymu a jejich povinnosti jsou uvedeny vyse v kapitole 1.1. V této
fazi probiha i1 neustalé testovani (aby se zajistilo, Ze vyvoj postupuje spravnym smérem) a

dalsi prototypovani. Tato faze vyvoje miize trvat nékolik mésict az let [17] [28].
Produkci 1ze rozd€lit na nékolik milnikt [28]:

e Tvorba prototypu — je vytvofen prototyp hry, na kterém se zkousi

zakladni herni mechaniky

e Vytvofeni prvni hratelné verze — do prototypu jsou zakomponovany i

vizuélni prvky

e Vytvotfeni tzv. vertical slice, tedy malé ukazkové casti hry, kterd je

kompletné hotova a lze ji pouzit pro ucely marketingu

e Pre-alfa — v této verzi je velka ¢ast obsahu jiz ve hie a zakladni prvky a

mechaniky hry jsou uréeny uZ napevno

e Alfa verze hry — hra je pfipravena pro interni uZivatelské testovani. Ve
hie jsou uz vSechny hlavni prvky, i kdyz stale miiZzou chybét nekteré
komponenty, efekty apod.

e Beta verze hry — vSe je na svém misté, herni obsah 1 zdkladni funkce jsou

kompletni a zamé&feni se pfesouva prevazné€ na optimalizaci hry
e Gold Master — hra je pfipravena na vydani

Béhem faze produkce je nékdy nutné provést mensi zmény, ale miiZe nastat situace
(obzvlast pokud vyvojati podcenili fazi predprodukce), kdy je nutné vymeénit nebo odstranit

jednotlivé postavy, prvky ptibehu, nebo i celé segmenty hry nebo herni mechaniky [2].
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1.2.3 Postprodukce

Po dokonceni tvorby samotné hry je nutné zajistit distribuci a propagaci hry. Soucasti
marketingové kampané muzou byt reklamy a trailery, nicméné v dneSni dobé je velmi
efektivni marketing skrze socialni média a znamé osobnosti na nich vystupujici. Po
marketingové kampani nasleduje samotna distribuce hry, a to prostiednictvim kamennych
obchodu, nebo distribu¢nich platforem (na PC je to napiiklad Steam nebo Epic Games, na
mobilnich zafizenich Google Play a App Store, na konzolich se jednéa napt. o Playstation

Store a Microsoft Store) [17].

Po vydani hry ¢asto dochazi k ptesunu zdrojii na opravu bugti a chyb celkové, udrzbu
hry a sbér zpétné vazby od hracl. Testovani hry je sice efektivni, ale velmi Casto se stava,
ze se nepodati najit vSechny chyby, a ty jsou pak nalezeny samotnymi hraci, ptipadné jsou

jednotlivé chyby uz znamé, ale k jejich oprave uz nezbylo dost casu [2] [28].

V dnesni dob¢ je Castou fazi postprodukce tvorba DLC (downloadable content). Jedna
se o dodatecny obsah do hry, ktery si mizou hraci prikoupit. Mize se jednat nejen o nove
vytvofeny obsah, ale také o jednotlivé Casti hry, které bylo nutné béhem faze produkce z
casovych diivodi vynechat [2] [28]. Obsah 1ze do hry ptiddvat také formou aktualizaci
zdarma. Dalsi formou aktualizace mize byt i1 aktualizace pro ucely balancovani hry — tyto
aktualizace jsou vydavany predevSim pro online hry a pouzivaji se pfevazné v ptipadech,
kdy jsou jednotlivé prvky hry pfilis silné nebo naopak slabé (napf. zbrané nebo metody

ziskavani herni mény) [2].

Soucasti postprodukce mlzZze byt i tzv. post-mortem, tedy debriefing, kde jsou
diskutovany soucasti vyvoje, které nesly nebo naopak Sly podle planu. Pokud mé herni studio
v umyslu vytvofit pokracovani hry, pak je pro ucely zrychleni a zjednoduseni vyvoje bézné

znovu pouzivat soucésti predchozi hry (assety, kod) jako referenci [28].
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2 HERNI ENGINE UNITY

Unity je herni engine, ktery byl vydan v roce 2005. Herni enginy slouZzi pro usnadnéni a
urychleni prace vyvojait tim, ze poskytuji kliCovou zékladni funkcionalitu pro hry. Obvykle
se jedna napf. o fyziku, detekci kolizi mezi objekty, vykreslovani, zakladni herni smycku a

nastroje pro tvorbu, upravu a rozmisténi herniho prostfedi a objektti v ném [31, s. 17].

Uz od pocatku bylo cilem Unity ucinit vyvoj videoher dostupnéjSim pro Sirokou Skalu
vyvojaita bez ohledu na jejich rozpocet nebo technické znalosti [32]. Pavodné byl vytvoien
pouze pro Mac OS X [33], ale v soucasné dobé podporuje Sirokou skalu platforem, mimo
jiné Windows, Linux, Mac, i0S, Android, Nintendo Switch, PS5, Xbox One a rozli¢né

platformy rozsifené reality [34].

2.1 Prostredi

Pti praci v Unity pracuje uZivatel se tfemi hlavnimi prostfedimi. Prvnim je Unity Hub, kde
ma uzivatel piehled o svych projektech, licencich a nainstalovanych verzich Unity. Dale zde
mize pfistupovat k vyukovym materialim a komunitnim zdrojim (diskuze, blogy, Unity
Asset Store apod.). V zélozce Projects je seznam projekti na daném zafizeni, vybérem
konkrétniho projektu nebo zalozenim nového se pak uzivatel dostane k samotnému vyvoji

hry v Unity Editoru.

?Hub

Projects Search Add | + New project

Projects

installs Name Modified | Editor version o

Learn
Testl

4 CD R : 2 days ago 2022.310f1
Resources ...aSlozka\Projekty\Test1

Settings x, c § ArEnest ) 3 months ago 202231011 2
...nity\zkousky\AnimTest

Obrazek 1 Unity Hub

(zdroj: viastni)
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Druhé prosttedi je samotny Unity Editor, ktery poskytuje nastroje potiebné k vyvoji
hry. Uzivatel se do néj dostane hned po otevieni projektu. Jeho soucasti jsou blize popsany

v nasledujici podkapitole.

Ttetim prostiedim je vyvojové prostredi, které¢ slouzi pro psani a Upravu kédu a je
poskytovano tieti stranou. UZzivatel se do tohoto prostfedi dostane ve chvili, kdy vytvori
novy nebo otevie existujici skript. Jelikoz je pro skriptovani v Unity vyuzit jazyk C#, jsou
podporovanymi prostiedimi Visual Studio (pfipadné Visual Studio Code) od Microsoftu a
JetBrains Rider. V defaultnim nastaveni se pfi instalaci automaticky instaluje i Visual Studio
(pro Mac je to Visual Studio for Mac), nicmén¢ uzivatel ma moznost tomu zabranit pfi

vybéru komponent k instalaci [35].

Obrazek 2 Vyvojové prostiedi Visual Studio

(zdroj: vlastni)
2.2 Unity Editor

Unity Editor je sloZzen z nékolika ¢asti, z nichZ kazda plni odliSnou funkcionalitu. Zalozka
Hierarchy obsahuje vSechny objekty v pravé oteviené scéné a jejich strukturu. Jednotlivé
GameObjecty mohou mit vazbu rodi¢-potomek, pficemz potomek dédi vlastnosti rodice —

napf. pozici nebo rotaci [36].
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Obrazek 3 Unity Editor

(zdroj: vlastni)

Zhruba uprostied obrazovky je pak okno, ve kterém je hra v jednom ze dvou zobrazeni
— Scene nebo Game. V zobrazeni Scene je mozné presouvat jednotlivé prvky v dané scéné,
ménit jim velikost a rotaci a provadét dalsi modifikace [37]. Zobrazeni Game pak zobrazuje
hru tak, jak ji uvidi hra¢, tedy z pohledu kamery umisténé ve scéné (mize byt 1, nebo 1 vice).
V tomto rezimu zobrazeni lze hru i spustit, pozastavit ¢i postupovat po jednotlivych snimcich
[38]. Uzivatelé si mohou ptidavat dalsi zalozky dle vlastni potteby, napt. zadlozku Animator
pro spravu animaci (ureni doby trvéni, rychlosti, nastavovani prechodii mezi animacemi

apod.).

Okno Project obsahuje vSechny soubory, které jsou soucasti projektu (skripty, assety,
animace apod.). Toto okno je rozdéleno na 2 oblasti, konkrétné na strukturu projektu
(seznam slozek a podslozek) a obsah vybrané slozky [39]. V této oblasti jsou opét k dispozici
1 dalsi zalozky dle potieby vyvojare, napt. zalozka Console, kterd zobrazuje chyby a
varovani, ptfipadné¢ vystup, ktery vyvojaf manualné vypisuje pomoci tiidy Debug ve

skriptech [40]. V této praci bylo dale vyuzito okno Animation pro tvorbu a ipravu animaci.

Dal8im oknem je Inspector, ktery slouzi k zobrazeni a Gpravé vlastnosti jednotlivych
prvki hry. Jeho obsah se méni v zavislosti na vybrané polozce [41]. Pro objekty ve scéné to
mize byt napt. velikost €i jejich pozice, pro textové prvky uZivatelského rozhrani se zde
nachazi velikost a forméat pisma a pro skripty zde miizou byt zobrazeny jednotlivé proménné

a nastavovani jejich hodnot (pokud maji modifikator public nebo atribut SerializeField) [41]
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[42]. Zobrazeni proménnych piimo v Inspectoru je velmi vyhodné pro spolupréci ¢lent tymu
vyvojart — programatoii poskytnou funkéni kéd a zptistupni proménné v Editoru, zatimco
herni designéfi, testeti apod. miizou pouze ménit jednotlivé hodnoty proménnych, aniz by

museli zasahovat do samotného kodu.

2.3 Soucasti

Projekt v Unity se skldda z nckolika zakladnich soucasti, z nichz kazdd ma svou
funkcionalitu a roli v projektu. V této kapitole je popis nékterych dulezitych soucasti, které

byly vyuzity v této praci.

Ttida GameObject je zakladni tiidou pro vSechny objekty, které se vyskytuji ve scéné.
Jedna se prakticky o zékladni stavebni kdmen pro scény v Unity [43]. GameObjecty slouzi
pouze jako kontejnery — vzhled a funkcionalitu daného objektu urcuji az jednotlivé

komponenty [31, s. 26] [43].

Vsechny GameObjecty maji v zdkladu komponentu Transform, ktera urcuje pozici,
rotaci a velikost objektu ve scéné [44]. Déale se miiZze jednat napt. o skripty, které¢ urcuji
parametry a chovani objektu, Sprite Renderer, ktery se stard o vykreslovani obrazki a jejich
vzhled a pozici ve scéné [45], nebo tieba Animator, ktery ma na starosti animace daného

objektu [46].

Z GameObjectu lze pfesunutim do okna Project vytvoftit tzv. prefab [31, s. 53], tedy
GameObject, ktery jiz obsahuje vSechny potiebné komponenty (pfipadn€ i podfazené
objekty) se spravnym nastavenim. Prefaby slouzi jako Sablona pro objekty, jejichz instance

1ze vkladat do scény, a to i za behu hry pomoci metody Instantiate() [31, s. 57] [47].

Dalsi dillezitou tfidou je tfida MonoBehaviour. Vechny skripty vytvofené v Unity jsou
v zékladu derivovany z této tfidy. MonoBehaviour poskytuje framework, ktery umoziuje
uzivateli pfipojit skript ke GameObjectu, a také umoZiluje vyuzivani zékladnich eventil

vyuzivanych v Unity (napfi. Start nebo Update).
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Po vytvoreni skriptu v Unity Editoru je automaticky vygenerovana zékladni kostra
skriptu, ktera ma nésledujici podobu:
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class NazevSkriptu : MonoBehaviour

{
// Start is called before the first frame update

void Start ()
{

// Update is called once per frame
void Update ()
{

Kromé metody Start(), ktera se provadi jen jednou (pfed prvni aktualizaci snimku) a
metody Update(), ktera se vola pii kazdé aktualizaci snimku, obsahuje MonoBehaviour
spoustu dalSich uzite¢nych funkeci. Patii mezi n€ napt. metoda Awake(), ktera je vétSinou
pouzivdna pro inicializaci a je voldna jest€¢ pred metodou Start() [48]. DalSimi Casto
pouzivanymi metodami jsou mimo jiné metody FixedUpdate() a LateUpdate(). Metoda
FixedUpdate() je volana pravidelné, neni zavisla na poctu snimkil za sekundu a pouZziva se
napf. pro fyzikalni vypocty, kde by nepravidelnost byla na skodu [31, s. 42] [49]. Metoda
LateUpdate() se vola az ve chvili, kdy jsou provedeny vSechny ptikazy z Update() a hodi se
napt. kdyz program potiebuje znat udaje, které mizou byt béhem provadéni metody
Update() aktualizovany (naptiklad kamera, kterd se zamétuje na dany objekt, potiebuje znat

novou pozici objektu) [50].
Dalsi uzitecnou tfidou, kterd byla pouzita 1 v praktické casti prace, je tfida

ScriptableObject, pomoci které 1ze vytvaret objekty, které nejsou zavislé na GameObjectech

[51].
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3 NASTROJE UMELE INTELIGENCE

V této sekci jsou popsany nastroje umelé inteligence, které jsou v soucasné dob¢ dostupné a
relevantni. Jsou zde uvedeny i nastroje, které v praci nebyly pouzity, ale mizou byt pro
vyvoj her uzite¢né. Nachazi se zde popis jejich hlavnich soucésti, zdkladni zpiisob jejich
pouzivani a moznosti predplatného, pokud jsou dané nastroje placené nebo jsou v neplacené
verzi néjakym zplisobem omezené. Jednotlivé metody a zplsoby dosazeni nejlepSich

vysledki jsou uvedeny v praktické ¢asti.

V dnesni dob¢ jsou velmi populérni univerzalni chatboty typu ChatGPT, Grok apod.,
které jsou schopny provadét Sirokou skalu ¢innosti a mohou byt pouzity napfi. pro generovani
koédu, pribéhu ¢i obrazkl. Tyto néstroje jsou popsany zvIast v samostatné podkapitole

LwUniverzalni chatboty™.

3.1 Tvorba obrazku

Nastroje umélé inteligence jsou obvykle dostupné ve form¢ kompletniho balicku, tedy
uzivatelského rozhrani, modell a n¢kolika parametrii, které ovliviiuji vysledek. Nastroje pro
tvorbu obrazkl se ale v tomto ohledu do urcité miry 1iSi od ostatnich néstroji — online
nastroje vétSinou funguji podobnym zplsobem, ale pro generovani obrazkl lze pouzit i
offline rozhrani, pfi¢emz existuje n€kolik popularnich rozhrani, Siroka Skala modeld, které
1ze stahovat zvlast a také rizné dalsi prvky typu LoRA nebo rozsiteni pro jednotliva rozhrani.
Pocet parametri je také mnohem vyss$i, nez je obvyklé u ostatnich nastrojti, a proto je tato
podkapitola vénovdna vSeobecnym zaleZitostem okolo generovani obrazkli, zatimco

samotnym rozhranim (online i offline) se vénuje kapitola 3.2.

3.1.1 Parametry

V této sekci jsou popsany nékteré parametry, které slouzi pro ptizptisobeni obrazkového
vystupu tak, aby se co nejvice pfiblizil pozadavklim uZzivatele. Tyto parametry se nemusi
vyskytovat ve vSech generatorech — nckteré funguji pouze na bazi textovych promptl a
vSeobecnéjsich parametri typu rozliSeni nebo umélecky styl. Nékteré online generatory pak

pro zménu nebo navySeni nékterych parametr nad urcité hodnoty vyzaduji predplatné.

Zakladnim stavebnim kamenem pro tvorbu obrazki je model, ktery urcuje hlavni styl,
ve kterém budou obrazky generovany. Tento model je trénovan na gigantickém mnoZstvi

dat, pficemz rizné modely budou stejny prompt interpretovat riznymi zpisoby. Modely se
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zamétuji prevazné na vSeobecné koncepty, jako napt. styl obrazku (olejomalba, kresba,

fotografie apod.) [52].

Mezi nejznaméjSi modely patii Stable Diffusion a jeho rozdilné verze. Velmi
pouzivanymi verzemi jsou 1.5 a XL, pficemz nejnov¢jsi verzi je Stable Diffusion 3.5. Model
Stable Diffusion byl trénovan na datasetu LAION-2B, ktery disponuje zhruba 2,3 miliardami
obrazku [53].

Dals$im velmi popularnim modelem je napt. GPT Image vytvoieny spole¢nosti OpenAl,
ktery je prakticky nasledovnikem pfedchoziho modelu DALL-E 3. GPT Image je k dispozici
naptiklad v nastrojich Bing Image Creator nebo ChatGPT. Za zminku stoji také model
Flux.1, ktery je k dispozici ve tfech raznych verzich — Pro, Dev a Schnell. Verze Pro je
nejvykonnéjsi verzi a poskytuje nejvyssi kvalitu a pfesnost vystupli. Dev je stiednim
modelem urenym pro nekomercni pouziti, zatimco Schnell je zaméfen na rychlost a

efektivitu [54].

Checkpoint se da chapat jako stav modelu, ve kterém se v urcitém bod¢ trénovani
nachazel. Pomoci checkpointii se daji provadét upravy modell a jejich parametrli, aniz by

hrozilo, ze budou nevhodnymi Gpravami znehodnoceny [55].

LoRA, cili Low-Rank Adaptation, zachycuje urcity koncept, ktery méa byt obsazen ve
vysledném obrazku, jako napt. zndmou postavu ¢i osobnost, objekt, umélecky styl apod.
[52]. LoRA umoznuje stabiln¢ dosahovat konzistentnich vysledkti, coz mize byt pro ucely
tvorby videoher velmi uzitecné. LoRA funguje na principu vah — Ize tedy urcit, do jaké miry
ma byt koncept aplikovan a do jaké miry ma byt ponechan volny priichod modelu [56].

Prompt se d€li se na pozitivni a negativni. Opét funguje na principu vah, takze lze urcit,

pfipadé negativniho promptu nemaji) byt soucasti vysledného obrazku.

Prompt mize mit formu jednoduchého textu, ale existuji také pokrocilejsi techniky,
kterymi Ize dosdhnout specifickych vysledkli — jedna se o tzv. prompt editing. Prompt editing
se aplikuje pomoci hranatych zdvorek a urcuje, jakym zplisobem se ma ménit prompt béhem

generovani obrazku, pficemz existuje nékolik variant, jak prompt editing vyuzit [57] [58]:
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Tabulka 1 Moznosti prompt editingu

Prompt Funkce
[A | B] Prvek A a prvek B se stfidaji v kazdém
kroku (sampling step)

[A: 10] Prvek A bude ptfidan do promptu v kroku
¢islo 10

[A:: 10] Prvek A bude z promptu vymazan po 10
krocich

[A:B:10] Prvek A se zméni na prvek B po 10

krocich

(zdroj: vlastni)

Misto cisla kroku l1ze pouzit také desetinné ¢islo — napt. pii 20 krocich a zadané hodnot¢
0.5 dojde ke zméné po 50 % kroki, tedy v desatém kroku. Je ovSem potieba brat v potaz
fakt, ze editace promptu nemusi byt nutné¢ podporovana v§emi nastroji pro tvorbu obrazkt —

tato technika je pfevazné vyuzivana ve Stable Diffusion.

Sampling steps, tedy pocet krokti, urcuje kolikrat provede Al zmény na daném obrazku.
Béhem téchto zmén dochazi k transformaci Sumu na vysledny obrazek (tzv. denoising), coz
ma za nasledek pfidavani ¢i zdokonalovani detailii. VEtsi pocet krokli znamena delsi dobu

generovani [59] [60].

Batch count a batch size urCuji poCet vygenerovanych obrazkli béhem jednoho
generovani, ale funguji odliSnym zplisobem. Batch size ur¢uje pocet obrazki, které se maji
generovat zaroven, zatimco batch count ur€uje celkovy pocet generovani. ZvySovani batch

size tedy zplisobi navySeni naroki na hardware uzivatele, konkrétné grafickou kartu [61].

CFG Scale uruje, do jaké miry se ma Al drzet zadan¢ho promptu, ptipadné jak se od

n¢j miize odchylit. Prili§ vysoké hodnoty mohou zptisobit extrémni kontrast a saturaci [62].

Zadanim identické hodnoty parametru Seed je mozné stejny obrazek vytvoftit vicekrat,
coz je velmi uzitené pro zjistovani optimalnich parametrti pro pozadované tcely. Uzivatel
muze ménit hodnoty jednotlivych parametrti, pfipadné¢ i prompt, a poté porovnavat rozdily

ve vytvofenych obrazcich.
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Denoising strength je parametr, ktery lze nastavit pii vyuziti nastroji image to image,
tedy napt. inpaint, inpaint sketch apod. Tento parametr urcuje, do jaké miry je mozné zménit
vstupni obrazek — konkrétné se jedna o mnozstvi Sumu, které mé byt aplikovano na dany
obrazek nebo danou oblast. Pokud chce uzivatel vytvaret pouze lehké variace vstupu, je

vhodné vyuzit nizké hodnoty Denoising strength [63].

3.2 Nastroje pro tvorbu obrazki

Tyto nastroje prevedou textovy nebo obrazkovy vstup na vystupni obrazek. Pro dosazeni
pozadovaného vysledku je k dispozici celd fada modell, nastaveni a parametri, z nichz jsou
ty nejpodstatnéj$i popsany v kapitole 3.1, pficemz nékteré generatory obrazkl urcité
soucasti neobsahuji nebo jejich pouzivani umozituji pouze po zakoupeni predplatného.
V této sekci jsou popsany dostupné néstroje ¢i rozhrani, ve kterych dochazi k samotnému

generovani vystupu.

3.2.1 Offline rozhrani

Tato kategorie je vénovana offline generatoriim obrazki. Generatorem, ktery byl v této praci
vyuZit nejvice, je Stable Diffusion web Ul od AUTOMATICI1111 [64]. V soucasnosti
existuji nové€jsi a Castéji aktualizovana offline rozhrani jako ComfyUI nebo Forge, nicméné
vzhledem k velkému mnozstvi kvalitnich tutoridlti dostupnych na internetu, Siroké Skale
funkci, rozsifeni a moZnosti generovani obrazku a relativni jednoduchosti pouzivani oproti

nastrojim jako ComfyUl, je v této praci vyuZito prave tohle rozhrani.
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Obrazek 4 Rozhrani Stable Diffusion web Ul
(zdroj: vlastni)

Stable Diffusion web UI je rozhrani pro offline generovani obrazki, coz znamena, ze
je potieba jej stdhnout a nainstalovat. Po samotné instalaci je pak tfeba stahnout i modely a
vSechny dodate¢né soucasti, které chce uZivatel pouzivat. To miize mit za néasledek velmi
vysoké poZzadavky na volné misto na disku. Offline generatory navic vyuZzivaji grafickou
kartu (ptipadné€ procesor) pocitace uzivatele, takze slabsi zatfizeni budou generovat obrazky
déle, piipadné nebudou moci generovat obrazky viibec, pokud nespliiuji minimalni
pozadavky pro urc¢ité modely nebo bude uZivatel chtit generovat obrazky v pfili§ vysokém

rozliSeni.

Existuji 2 druhy tvorby obrazkl — text to image, kdy uzivatel zadava textovy prompt, a
image to image, kdy je k textovému promptu pfidan 1 vstupni obrazek, na kterém jsou pak
provadény zmény. Dostupnymi nastroji image to image jsou napt. img2img, ktery pracuje
s celym vstupnim obrdzkem, inpaint, coz je oznaCeni vybrané oblasti vstupniho obrazku,
ktera se ma zmeénit, nebo také nastroj inpaint sketch, ktery funguje jako impaint s tim
rozdilem, Ze je pfi tvorbé vysledku brana v potaz i barva nakreslené masky.

Uzivatelé si miizou zjednodusit praci nebo dosdhnout kvalitn€jSich vysledkli pomoci
rozsifeni, kterd si miZzou stahnout. Existuje jich velké mnoZstvi, ale pro ti¢ely této prace byly

vyuzivany rozsiteni ControlNet [65], Pixel art [66] a Asymmetric tiling [67].
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ControlNet slouzi pro vétsi kontrolu nad strukturou obrazku a jednotlivymi objekty
v ném. K dispozici je Siroka Skala modeld, pticemz kazdy z nich slouZzi pro jiné ucely. V této
praci byl vyuzit model OpenPose, ktery umoziuje generovat obrazky lidskych postav ve
specifickych pozach, a také model Depth, ktery urCuje pozici jednotlivych objektt ¢i ¢asti

téla v prostoru. Tmavsi objekty jsou dale od pomysiné kamery, zatimco svétlejsi jsou blize.

Pti generovani pixelovanych obrazkl vétSinou nestaci pouzit checkpoint pro tento styl
— vysledek mize mit riizné vady v pixelech, velikosti pixelit mohou byt nekonzistentni apod.
Pixel art rozsiteni slouzi k opravé téchto chyb a dosazeni konzistentnich velikosti pixeld, ale
pouze za predpokladu, Ze nastavené rozliseni je délitelné 8 [68]. Dalsi moznosti tohoto
roz§ifeni je omezeni barev vystupu, aby se dosdhlo pozadovaného stylu. Uzivatelé¢ maji
moznost napf. nastavit cernobilou paletu, nebo nahrat obrazek, jehoz barvy budou pouzity

na tvorbu nového obrazku [66].

Obrazek 5 Ukazka vysledku s vyuzitim rozsiteni Pixel art a bez né&j
(zdroj: vlastni)

Rozsiteni Asymmetric tiling slouzi pro generovani obrazki, které navazuji samy na
sebe. To se hodi napiiklad pro generovani pozadi — uzivatel si mize vygenerovat pouze
mensi obrazek (a vyuzit tak méné€ zdrojli svého pocitace), poskladat ho napf. tiikrat za sebou
a dostat tak plnohodnotné herni pozadi. Obrazky na sebe muizou navazovat vertikalné,

horizontaln€ nebo na vSech stranach zaroven [67].

Dalsi soucasti Stable Diffusion web UI, ktera stoji za zminku, je nastroj Script, ktery
mimo jiné poskytuje funkci X/Y/Z plot. Tato funkce umoznuje zadat sadu riznych parametrd,
pfiCemz budou postupné vSechny aplikovany na vygenerovany obrazek. Uzivatel pak
dostane matici vysledki, pfi¢emz v jednotlivych fadcich a sloupcich jsou oznaceny a
zobrazeny vSechny verze vygenerované¢ho obrazku. Takto Ize jednoduSe porovnévat rozdily

a sledovat vliv jednotlivych parametrii na vytvoieny obrazek.
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Rozhrani Forge je zaloZeno na Stable Diffusion web UL, takze funguje velmi podobnym
zpusobem. Rozhrani ComfyUI je vSak zaloZeno na systému tzv. nodes, tedy jednotlivych

komponent, které se navzajem propojuji.

ComfyUl Workdlow FEdi Help FluxMojeVerze o

rn v R

Obrazek 6 Rozhrani ComfyUI
(zdroj: vlastni)
3.2.2 Bing Image Creator

Bing Image Creator [69] je jednoduché online rozhrani pro tvorbu obrazkid. Uzivatel ma
moznost zadat pouze textovy prompt a zvolit si jeden z modeli. Model DALL-E 3 vytvéii 4
obrazky zaroven, zatimco pii vyuZiti modelu GPT-40 vznikne na kazdé generovéni 1
obrazek, ale bude vhodnéjsi pro tipravu a ptizptisobovani. Generator obrazki je zdarma, ale
denng je k dispozici pouze 15 rychlych vytvoreni a kazda dalsi tvorba bude trvat déle. Rychla
vytvofeni je mozné doplnit pomoci Microsoft Rewards, maximalni pocet generovani za den

je 200 [70].
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Obrazek 7 Bing Image Creator — rozhrani
(zdroj: vlastni)

Nov¢ je k dispozici také tvorba videa s pomérem stran 9:16 a dobou trvani 5 sekund.
Tvorba jednoho videa muze trvat az n€kolik hodin, ale generovani lze provadét opét i v
rychlém rezimu, kdy tvorba trva pouze n¢kolik minut. Nicméné tento reZim je omezen na 10
bezplatnych pouziti — dalSi pouZiti je mozné ziskat prostfednictvim Microsoft Rewards.

Generator videi vyuziva technologii Sora [70].

Na hlavni strance jsou kromé samotného generatoru k dispozici vytvory ostatnich
uzivatell, které lze stahovat, sdilet, poskytovat na né zpétnou vazbu nebo jejich prompty

vyuzit pro tvorbu vlastnich obrazkii. Obrazky lze také ukladat do kolekci.

Po zadani ptikazu na tvorbu obsahu se uzivatel pfesune na stranku s vysledkem. Ten
pak muize opét stadhnout, sdilet, napsat k nému pfipominku nebo vytvofit dal$i obsah se

stejnym promptem. V piipadé obrazku se pod nim zobrazi podobny obsah z webu.
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fantasy battle hammer, pixel art

%] Zménitvelkost ~® Phizpisobit |l Zpétna vazba

Obrazek 8 Bing Image Creator - detail vysledku
(zdroj: vlastni)

Dale je mozné napt. zménit velikost obrazku nebo zvolit moznost Prizpusobit, ktera
obrazek otevie v Microsoft Designeru, kde jej lze rliznymi zpiisoby upravovat (napf.
rozostfit, aplikovat filtry, odstranit pozadi, vymazat objekt z obrazku, zvysit rozliSeni

obrazku apod.).

3.2.3 Midjourney

Nastroj Midjourney [71] lze pouZzivat dvéma zplsoby. Prvnim zpiisobem je tvorba na
strankach Midjourney pomoci bézného webového rozhrani. Tvorba obrazkl probihd na
strance Create, uzivatel zde zadéa textovy prompt, pfipadné muiize vlozit i obrazek jako

referenci [72].

Do textového promptu je mozné vkladat i parametry, které poskytuji dalsi kontrolu nad
vysledkem. Pomoci nich Ize stanovit pomér stran, negativni prompt, kvalitu, verzi modelu,

rychlost generovani, pocet vysledkli a mnoho dalSiho [73].
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1l

[(J vibrant California poppies --raw --ar 3:2 --¢ 10
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& B

Obrazek 9 Midjourney - prompt s obrazkovym vstupem a parametry [74]
(zdroj: https://docs.midjourney.com/hc/en-us/articles/32023408776205-Prompt-Basics)

Pro ovlivnéni vysledku miize uzivatel také ménit nastaveni tvorby obrazkl — k dispozici
je napf. nastaveni poméru stran, verze modelu apod. (n¢ktera nastaveni se prekryvaji s

dostupnymi parametry, které 1ze zadat do textového promptu) [75].

Vytvoiené obrazky lze dale modifikovat. Lze vylepsit jejich rozliSeni, vytvaret variace,
jiné verze obrazku, vkladat nové prvky do obrazku nebo obrazek dale rozsitovat. Z obrazkl

je mozné tvoftit i videa [76].

Druhym zptisobem tvorby obsahu je vyuzivani robota na Discordu — v tomto piipadé
musi uzivatel mit Discord ucet. Po pfipojeni na server Midjourney obdrzi uzivatel nékolik
automatizovanych zprav od Midjourney Bota, ktery uzivateli (po akceptovani zdsad uzivani)
predstavi zptisob fungovani Midjourney na konkrétnim ptikladu. Posléze miize uzivatel
generovat dal$i obrazky v jednom kanalti, které jsou pro to urcené, nebo také v soukromé
konverzaci s Discord botem. Je ale potfeba brat v uvahu, ze i obsah vygenerovany
v soukromé konverzaci s robotem bude publikovan na strdnkdch Midjourney [77]. Pro

zabranéni zvetejnéni vysledkl je nutné pouzit tzv. Stealth mod [78].

Prompty se zadavaji za ptikaz /imagine, naCez se uZivateli zobrazi 4 vygenerované
obrazky a n¢kolik moznosti. MozZnosti oznac¢ené pismenem ,,U* dfive slouzily pro upscaling
(zvétSeni) obrazkil, ale v soucasnosti slouzi pouze pro vybér obrdzku, ktery se uzivateli
nejvic libi, protoZe se vSechny vysledky generuji v rozliSeni 1024x1024 pixeld uz na zacatku.
Déle ma uzivatel moznost zkusit vygenerovat dalsi sadu vysledkli pro stejny prompt, nebo
také miiZze kliknutim na jedno z tlacitek oznacenych pismenem ,,V* vybrat jeden z obrazk,

na jehoz zékladé bude vygenerovana dalsi sada vysledkli s podobnym stylem a kompozici
[77].

Po vybéru jednoho konkrétniho obrazku, se kterym je uZzivatel nejvice spokojeny, se

objevi dalsi sada moznosti [77]:
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e Vary (variace) — uzivatel mize na zakladé¢ vybraného obrazku nechat
vygenerovat dal$i sadu Ctyf obrazkl, pficemz ma na vybér ze dvou stupiti

variability — Strong (vyraznd) nebo Subtle (jemna).

e Zoom out (oddéleni) — Midjourney ,,0ddali“ ptivodni obrazek tim, ze na zékladé
obrazku a jeho ptivodniho promptu dokresli okoli. Obrazek Ize oddalit 2x nebo

1,5x, ptipadné mize uzivatel zadat vlastni oddaleni.

e Pan (posun) — funguje podobnym zpiisobem jako oddaleni, ale ptivodni obrazek

zlstane stejny a pouze se rozsifi jednim smérem.

Koneény vysledek si pak mize uzivatel rozkliknout do plné velikosti a ulozit do svého
zafizeni.

Kazdy proces generovani stoji uzivatele urcity GPU time, coz je doba, kterou trva
vygenerovani vysledku, a tim padem doba, po kterou jsou vyuzivany GPU, které Midjourney
poskytuje. Celkovy GPU time uZivatele je urcen stupném piedplatného, ktery si potidil, sviij
zbyvajici pocet GPU minut si pak mlze zobrazit piikazem /info. Vygenerovani pivodnich
¢tyt vysledkd vétSinou zabere méné nez minutu, kazda dalsi uprava pak zabere dalsi ¢as.
Uzivatel miize ovlivnit spotiebu GPU time napiiklad sniZzenim kvality vystupu pomoci

parametru —q [79].

BéZzn€ probiha generovani ve fast (rychlém) modu, vSechny stupné predplatného
(kromé nejlevnéjsiho) pak umoziuji neomezené generovani obrazkl v tzv. relax modu, kdy
se obrazky negeneruji hned, ale zafadi se do fronty. V takovém piipadé zavisi doba
provedeni na aktualnim zatiZeni systému a mize dosahovat az 10 minut. Cim méné vyuziva

uzivatel relax méd, tim krat$i dobu bude cekat [79].

Dale je k dispozici také experimentalni furbo mod, ktery vyuziva vysokorychlostni
GPU. Uzivatel dostane vysledky az Ctyfikrat rychleji oproti fast mddu, ale spotitebuje
dvojnasobek GPU minut. V ptipadé¢ momentalni nedostupnosti vysokorychlostnich GPU se

proces automaticky prepne do fast modu [79].

Funkce na webové strance a na Discordu jsou do zna¢né miry podobné. Rozdilem je
napt. absence Editoru a publikovani (¢i skryvani) jiz existujiciho obsahu na Discordu,
zatimco na webové strance neni mozné napt. mazat obrazky [80]. Editor slouzi k dopliovani
detailti do vytvofenych obrazkl a dal§im zménam — napft. k jiz zminénému oddaleni obrazku,
vytvoieni nového obrdzku se stejnou kompozici nebo opétovnému vygenerovani nékterych

jeho c¢asti [81].
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Neni povoleno vyuzivat Midjourney k tvorbé jakéhokoliv Sokujiciho, nenavistného,
urazlivého ¢i nasilného obsahu, ani obsahu pro dospélé. Z tohoto ditvodu jsou nékteré
textové prompty blokovany, ale pokud se i1 pfesto uzivateli povede vygenerovat obsah
porusujici pravidla, mize mu byt odebrano pravo dale vyuzivat sluzby Midjourney. Zminéna
pravidla plati pro veskeré pouzivani Midjourney, tedy i pro obsah vytvofeny za pomoci

Stealth médu [82].

Midjourney v sou€asnosti nelze pouzivat zdarma — dokonce i zakladni plan je placeny,
takze bez placeni se uzivatel nedostane dale nez na ivodni tutorial. Prozatim jsou dostupné
4 plany — Basic, Standard, Pro a Mega. Lisi se prevazné limity (dostupnym GPU ¢asem,
mnozstvim obsahu generovanym naraz, rozliSenim videa apod.), pfipadn¢ moznosti vyuzivat
nckteré funkce jako Stealth mod nebo tvorbu vrezimu relax [83]. VSechny stupné
ptedplatného poskytuji uzivateli vlastnictvi a prava k vygenerovanému obsahu — vyjimkou
jsou pouze firmy a zaméstnanci firem s roénim piijmem pies 1 000 000 $, ktefi pro

vlastnictvi obsahu musi zakoupit plan Pro nebo vyssi [84].

3.2.4 Civitai

Civitai je misto, kde se pohromadé nachazi podstatna ¢ast vSeho, co je potieba na generovani
obrazkii pomoci umélé inteligence. Ke stazeni jsou zde modely, LoRA, VAE, pdzy pro
ControlNet a mnoho dal$iho. Jsou zde 1 sekce, kam lze nahrat obsah vytvofeny pomoci Al,
konkrétné obrazky a videa. Ostatni uzivatelé pak muzou ke zvetfejnénému obsahu piidat
reakce ¢i komentare, nebo jej odménit darovanim mény zvané ,,Buzz®, kterd se na strankach
Civitai vyuziva pro rtizné Ucely popsané nize. K dispozici je i sekce, kam uzivatelé piSou
uzitecné ¢lanky, které miizou ostatnim pomoci s tvorbou Al obsahu. Jedna se napt. o navody,
jakym zplisobem psat prompty, které¢ modely a dal$i dopliky pouzivat na které ucely, jak
dosahnout konzistentnich postav, jak pouZivat ComfyUI (offline rozhrani pro pokrocilejsi

uzivatele) a mnoho dalsiho.

Buzz je ména vyuZivana na strankach Civitai. Existuji 2 typy Buzz — modry a zluty. Oba
1ze pouZit na generovani obsahu a trénovani LoRA, ale Zluty 1ze navic pouZit na pfizplisobeni
uzivatelského profilu, pfedbézny piistup k uréitym zdrojim, darovani ostatnim tviircim Al
obsahu nebo vytvéreni tzv. ,,bounties®, tedy urCitych ¢asové omezenych soutézi s danou
tématikou. Existuji zplsoby, jak si Buzz vydélat zdarma, mezi které patii napt. vybirani
denniho bonusu, nahravani vygenerovaného obsahu, pfidavani reakci k pfispévkim

ostatnich uZzivatelti a mnoho dal$ich. Pii velmi frekventovaném vyuzivani generatoru nebo
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pfi generovani kvalitnéjSich obrazki ¢i videi ale nakonec stejné¢ Buzz dojde a bude nutné ho

dokoupit nebo pockat na dalsi moznost ziskat jej zdarma [85].

Civitai nabizi moZnost generovani obrazki i videi pfimo na svych strankach. Vybér
dostupnych parametrii je velmi podobny tém, které jsou k dispozici i u offline rozhrani pro
Stable Diffusion, ale je tu n¢kolik podstatnych rozdili. Generovani obrazkl probiha online,
takze neni zdvislé na vykonu zafizeni uzivatele, ale zaroven se za kazdé generovani plati

ménou Buzz, které je k dispozici omezené mnozstvi.
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Obrazek 10 Civitai — rozhrani
(zdroj: vlastni)

Dalsi nevyhodou je fakt, ze lze vyuzivat pouze omezeny vybér modeld a dodatecnych
zdrojl typu LoRA apod., pficemz zbytek lze pouze stahnout pro offline pouziti. Pro online
pouziti 1ze dany model nebo zdroj zpiistupnit pomoci aukci, kde mlZe uZivatel na dany
model pfihodit Buzz, ale minimalni piihoz se vétSinou pohybuje kolem 1000 Buzz pro
modely a 500 Buzz pro zbytek (coz pro neplatici uzivatele neni malo) a vzhledem
k omezenému poctu mist zde uspéch neni zarucen. Po Uspésné drazbé bude dana véc
k dispozici pro online generovani na 1 tyden, zatimco po neuspésné drazb¢ se uzivateli vrati

veskery utraceny Buzz zpét na ucet [86].
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3.2.5 TensorArt

TensorArt je svou podstatou velmi podobny Civitai — lze generovat obrazky a videa online,
sdilet vygenerované obrazky a videa, reagovat na ptispévky ostatnich, ¢ist uzitecné clanky
ostatnich uzivatelti apod. Narozdil od Civitai zde ale nejsou aukce, protoze vSechny modely
a dal$i zdroje dostupné na strankach TensorArt jsou dostupné i pro online generovani. Vybér
prostredkti dostupnych pro generovani se z podstatné ¢asti piekryva s Civitai, ale ne vSechny
modely z Civitai jsou dostupné i zde. Naopak jsou zde i modely, které jsou dostupné pouze

na TensorArt [87].
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Obrazek 11 TensorArt — rozhrani pro tvorbu obrazki
(zdroj: vlastni)

V platebni oblasti je moznost zakoupit nejen kredity, ale 1 prémiové Clenstvi, pficemz
pro neprémiové uzivatele existuji ur¢itd omezeni, napf. niz§i maximalni rozliSeni, méné
sampling steps, niz§1 maximalni pocet ControlNeti a LoRA na kazdé generovani a dalsi.
Ménou, ktera se na TensorArt pouziva, jsou kredity. Ty Ize dokupovat, ptipadné si je vydélat
zdarma aktivitou na strankach TensorArt (vybiranim dennich bonust, komentovanim
ptispévkd, sdilenim vygenerovanych obrazkl atd.). Stejné jako na Civitai se zde potadaji
rizné tematické soutéze, kde uzivatelé mohou vyhrat kredity nebo i vécné ¢i penézni ceny

[87].
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3.3 Nastroje pro tvorbu hudby

Nastroje pro generovani hudby dokézou vytvofit novou skladbu na zaklad¢ zadanych
parametrii a textového promptu. U generatorit hudby se Ize setkat 1 s ptipady, kde textovy
prompt nehraje tak dtlezitou roli a skladby se generuji spiSe vybérem parametra skladby,
jako je styl, tempo, ténina apod. Z uvedenych nastrojii se jedna o nastroj AIVA, ktery
vyuziva textové prompty pouze v podrobnéjSich zplsobech generovani skladeb jako
ukazatel, jak ma ptiblizn¢ znit hlavni melodie. U nastroj, jako je Stable Audio a Suno, maji

naopak textové prompty dilezitou roli a vysledek ovliviiuji nejvice.

3.3.1 AIVA

AIVA nabizi Sirokou Skalu moznosti generovani a Upravy skladeb. Tento nastroj je
k dispozici v prohliZeci, nebo jako aplikace pro Windows, Mac OS a Linux [88]. Aplikace
prichazi vhod obzvlast’ ve chvili, kdy prohlize¢ uzivatele nepodporuje prehravani hudby

v redlném case, konkrétné dil¢ich vysledki béhem jednotlivych krokt jeji tvorby.
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MNew Compasition #4 Liquid DnB GP - With Arp GP Ensemble D Minar
New ition #5 Liquid DnB GP - With Arp GP Ensemble D Minor
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MONTHLY DOWNLOAD QUOTA

3 monthly downloads left

>
>
>
)
i
i
)
>
i
>
>
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> 000 0000000 DH H |

Obrazek 12 Rozhrani aplikace AIVA
(zdroj: vlastni)

AIVA umoziuje generovat hudbu péti riznymi zptsoby: z hudebniho stylu, z postupu
akordd, krok za krokem, pomoci reference, nebo pomoci presetli. Prvni 3 druhy generovani
spolu uzce souvisi — v podstaté jde o ten samy proces, piicemz se ale postupné navysSuje

pocet krokt, ¢imz uzivatel ziska vétsi kontrolu nad kone¢nymi vysledky.
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Generovani hudby z hudebniho stylu probiha tak, Ze si uzivatel vybere jeden z
hudebnich styli (bud’ vytvofeny tymem AIVA, nebo nékterym z uzivatelil), najede na n¢j
mysi, zvoli moznost Create a vybere si toninu, délku skladby a pocet skladeb (naraz se mize
generovat maximalné 5). Vybér toniny a délky skladby mitize nechat na Al vybérem
moznosti Auto. Po kliknuti na Create tracks dostane uzivatel (vétSinou béhem minut nebo
desitek sekund) dany pocet skladeb vygenerovany umélou inteligenci. Ty si mize ptehrat,

piipadné pak stadhnout.

Prompt | Styles Chordprogression  Stepbystep  Uploadinfluence  Import MIDI  Presets (legacy)

Styles Library

@ New styles from AIVA'

Lo-Fi (Ambient)

—— Lo-Fi (Hip-Hop)

echno 054k p o })  Meditation
Create from a style
\ Synthv
Key Signature
EpicO  Duratic
Number of Compositions

Jazz Lc
Old School Rap Piano Solo (Pop)
Epic Emational Pop

Afro House

1:26 New Composition #1

Obrézek 13 AIVA - generovani hudby z hudebniho stylu
(zdroj: viastni)

Generovani z postupu akordl zacina opét vybérem hudebniho stylu, ale pak se uZivatel
dostane k dalSimu kroku, kterym je zadani textového vstupu (promptu). Tento prompt slouZzi
pievazné k ur€eni postupu akorddi, ktery bude vyuzit pro vygenerovanou skladbu, a ma urcita
omezeni — napf. tvorba postupu akordii ve stylu urcit¢ho umélce nebo pisné nemusi byt
presnd, stejné tak jako tvorba ve stylu japonské, indické nebo arabské hudby. Prompt ma
vliv pouze na harmonii skladby, nikoliv na dal$i hudebni prvky jako napft. vyuzité hudebni

nastroje [89].

Na zéklad¢ promptu vznikne postup akordii, na kterém bude Al stavét pii pozd€jSim
generovani hudby. Lze jej pfehravat (ve stylu jednoduchého klaviru), ptipadné zadany

prompt ménit nebo opakovat stale dokola, dokud nebude uZivatel spokojen. V nastaveni lze
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zménit hudebni styl, toninu, tempo a takt melodie. V dal§im kroku zada uzivatel nazev

melodie, délku a pocet vyslednych skladeb a rozhodne, zda melodii ulozit nebo ne.
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Obrazek 14 AIVA - generovani hudby z postupu akorda
(zdroj: vlastni)

Generovani krok za krokem probiha stejnym zplisobem, ale po vytvofeni postupu
akordl dostane uZivatel hlavni melodii slozenou z vrstev, z nichz kazda vyuziva hudebni
nastroj daného stylu. Lze ménit melodii néstroji nebo nastroje samotné, zesilovat nebo
zeslabovat hlasitost, do¢asn€ danou stopu ztlumit nebo piehrat samostatné, ptipadné
jednotlivé vrstvy znova vygenerovat, pficemz se pivodné vytvofend vrstva ztrati a vznikne
nova. V poslednim kroku si uZzivatel mize zvolit, jestli pfi generovani tplnych skladeb

povoli Al ménit nastroje nebo ne.
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Composition Workflow
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Obrazek 15 AIVA - generovani hudby krok za krokem
(zdroj: vlastni)

Importovani MIDI umozni uzivateli nahrat MIDI soubor, ktery 1ze nasledné pouzit jako
referenci. Po vlozeni se uzivateli zobrazi, jestli byly v MIDI souboru detekovany néjaké
chyby, pficemz nékteré z nich dokdze AIVA automaticky opravit. Zaroven dostane uzivatel
moznost Collapse layers, ktera slou¢i podobné zvukové stopy do jedné, ale zachova plivodni
hudebni obsah. Nasledné se MIDI soubor nahraje a po kliknuti na tfi tecky na pravé strané
muzZe uzivatel zvolit moznost pouZit soubor jako referenci (Use as Influence), coz zptistupni
MIDI soubor pro pouziti pii generovani pomoci reference. MIDI soubory lze najit na
internetu, AIVA na svych strankdch uvadi naptiklad stranky Musescore [90], pfipadné si je
uzivatel mize vytvoftit sam, pokud k tomu ma potfebné znalosti. Pro vstupni MIDI soubory
existuji urcita pravidla a doporuceni — napiiklad by MIDI soubor mél obsahovat vice nez
jednu melodii, aby bylo z ¢eho Cerpat informace, kazda soucast (basy, melodie atd.) by m¢la
mit vlastni MIDI stopu atd. MIDI soubory nesmi jakymkoliv zptisobem porusSovat autorska

prava [91].

Dal$i moznosti je generovani pomoci reference, pfi¢emz uZivatel miize nahrat novou
referenci, nebo pouzit jednu z jiz nahranych referenci. Referenci miize byt bud’to audio
soubor ve formatu MP3 nebo WAV, nebo MIDI soubor. MIDI soubory musi mit aspon 8
taktl a jsou automaticky ofezdvany po 100 taktech, zatimco délka ostatnich zvukovych
soubort musi byt mezi 1 a 20 minutami [92]. Pfi zvoleni mozZnosti nahrat novy zvukovy

soubor muze uzivatel vybrat toninu, ve které skladba je, pfipadné nechat algoritmus
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detekovat toninu automaticky (je uvadéna 80% ptesnost). Poté uzivatel vybere tsek skladby,

ktery chce pouzit, a po zvoleni moznosti Trim and upload probéhne nahrani a zpracovani.

£ A
AlVA Edit Help

~

Prompt  Styles Chord progression Step by step Upload influence |  Import MIDI Presets (legacy)
Select the audio region to influence AIVA on

(free for profit) emotional x dnb x ambient type beat _void - babyslike! (youtube).mp3  (01:55) »  Play audio

R e NS
\H' 0 \H i

01:42

A
®
(1]
@
(5]
(=]
0

Obrazek 16 AIVA - import zvukového souboru jako reference
(zdroj: vlastni)

Pokud uZivatel nahral novy soubor, dostane se do zaloZky Influences, kde jsou vSechny
importované referencni skladby. UZivatel mize z nahranych skladeb vytvofit nové bud'to
kliknutim na tfi teCky vedle skladby a zvolenim moznosti New Composition, nebo
opétovnym prechodem do generovani pomoci reference a zvolenim mozZnosti Use an
existing influence. Nakonec si uZivatel vybere instrumentaci, toninu, pocit (klidny
dramaticky atd., ptipadné€ Zadny), délku a pocet vyslednych skladeb, pfi¢emz instrumentace

a tonina je vybrana automaticky a uzivatel je nemusi ménit.
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Compositions ~ Styles  Influences

A INFLUENCES e
TITLE INSTRUMENTATION KEY TEMPD METER CREATED w DURATION

Sl | Create from an influence x

(») (e for profit) _ I x dnb x ambient type beat LeElil SERIEOVLLE

Hybrid Ensemble: - (Originally detectad) C# minor
B Remember changes to the influence ensemble and key signature

SELECT AN EMOTION @

None e & )
DURATION

Auto <0130 030100 100190

200 - 230 2'30 - 300 300 - 330

-+
0
<)
@
e
@
Q@
0

NUMBER OF COMPOSITIONS

i ,

1:26 New Composition #1

Obrazek 17 AIVA - generovani pomoci reference
(zdroj: viastni)

Posledni moznosti je generovani pomoci preset, které je oznafeno jako zastaralé.
UZivatel dostane na vybér z n¢kolika vSeobecnych hudebnich stylt dle kategorie, poté si
muze vybrat toninu, takt, tempo, instrumentaci, délku a pocet skladeb. Kromé poctu skladeb
1ze vSe nechat na umélé inteligenci. Poté si vybere, jestli maji vysledné skladby mit melodii

nebo ne, piipadné jestli se maji zrychlovat a zpomalovat nebo obsahovat bici néstroje.

"

AIVA Edit Help

> Prompt  Styles  Chordprogression  Stepbystep  Uploadinfluence  Import MIDI | Presets (legacy)

A

14t SELECTED PRESET: SEASHANTIES 1t

SONG
WITH MELODY

Auto Auto Aut Auto 1'30 - 2'00

KEY SIGNATURE TIME SIGNATURE ACING INSTRUMENTATION DURATION

¥ Include n {only for ensembles that support pe:

Cancel Create your track(s)

(- Jo BN ORI I I B =T

1:26 New Composition #1

Obrazek 18 AIVA - generovani pomoci presetl

(zdroj: viastni)
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AIVA déle nabizi moznost manualni editace jiz vytvofenych skladeb. Je mozné zde
editovat tempo skladby a jeji jednotlivé vrstvy, a to nejen samotnou melodii vrstvy, ale i

hudebni néstroje, které jsou v ni vyuzity.

A

+
L]
=]
-]
(<]
(=]
> ]
(<]

Obrazek 19 AIVA - editace vytvofené skladby
(zdroj: vlastni)

V soucasnosti existuji 3 verze licenci pro nastroj AIVA. Free licence je zdarma,
nicmén¢ autorska prava k vygenerovanym skladbam vlastni AIVA, Ize je pouzit pouze pro
nekomercni Gcely a je nutné zminit, ze skladba byla vygenerovana pomoci néstroje AIVA.
Délka skladeb je omezend na 3 minuty a pocet staZzenych skladeb je omezen na 3 mési¢né.
Standardni plan zvySuje maximalni délku skladby na 5 minut a pocet staZzeni na 15 mésicné.
Uzivatel¢ uz nemusi zminovat, Ze hudba byla vytvofena pomoci néastroje AIVA, nicméné
AIVA k ni stale vlastni autorské prava. Plan Pro navySuje maximalni délku na 5,5 minuty,
pocet stazeni na 300 a také umoznuje export souborti ve formatu WAV (piechozi plany
umoziuji stazeni pouze v MIDI nebo MP3). Autorska prava ke skladbam vlastni uzivatel, a
to 1 retrospektivné, pficemz autorska prava na jiz vytvorené skladby mu zlstanou i1 po
vyprseni predplatného. Uzivatel mize své skladby pouzivat k jakymkoliv uceltim, ale pouze
tehdy, kdyz jde o jednotlivce nebo malou firmu s ro¢nimi ptijmy pod 300 000 $ rocné nebo

s méné nez tfemi zaméstnanci. V opa¢ném piipadé je nutné kontaktovat tym AIVA [93].

V soucasnosti je k dispozici beta verze AIVA 2.0, ktera je zatim pouze pro predplatitele
a vyuzivd model Lyra Classical. Tento model byl trénovan pomoci licencovaného
tréninkového datasetu a zaméiuje se na klasickou hudbu ve stylu zndmych skladatela (jako

napi. Mozart, Beethoven nebo Bach). Hudba je generovéana na zakladé promptu [94].
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3.3.2 Suno

Suno je momentalné jednim z nejlepSich nastroji na tvorbu hudby. Nenabizi sice tolik
kontroly nad upravovanim jednotlivych ¢asti skladby jako AIVA, ale oproti tomu se muze
pysSnit jednoduchym a pfimocarym generovanim hudby pomoci promptu, $irSi Skalou
hudebnich stylii, velmi vysokou kvalitou vygenerované hudby a moznosti ptidat skladbam 1

vlastni ¢i vygenerovany text, ktery zni velmi realisticky.

Na domovské strance jsou skladby vygenerované a sdilené ostatnimi uzivateli. Stranka
je rozdélena do kategorii a je vhodna pro Cerpani inspirace pro generovani vlastni hudby. Po
kliknuti na danou skladbu se za¢ne piehravat a v li§t€ na pravé strané obrazovky se zobrazi
nazev skladby, autor, pouzity prompt (nebo jeho shrnuti), pouzité parametry a text pisné
(pokud néjaky ma).

Nice Dream | Live

@ mnycanon &

i Nice Dream | Live

Gontrol Settings
Weirdness: 80%
Style Strength: 25%
Audio Strangth: 43%

@ Tanny Canton's song

Obrazek 20 Suno - domovska stranka
(zdroj: viastni)

Stranka pro generovani hudby nabizi 2 rezimy. At uZ je zvolen kterykoliv z nich,
vysledkem generovani budou 2 verze skladby. Simple je jednoduchy mod, kde uzivatel zada
popis skladby, kterou chce vygenerovat a vybere si, jestli ma obsahovat slova nebo ne [95].
Prompt mize byt v§eobecny i detailni a miiZe byt vygenerovan nahodné kliknutim na hraci
kostky. Ve spodni list¢ jsou k dispozici navrhy hudebnich styld pro inspiraci, zatimco

tlacitko Audio umoziuje pouzit hudebni soubor jako referenci — moznosti je vlozit existujici



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 51

soubor z pocitace nebo nahrat novy. Uzivatel musi vlastnikem a drzitelem prav na vSechny

referen¢ni audio soubory, které pouziva [96].

SUNO < B89 My Workspace

& w Liked
§) TwnkiingNeoois kating spots ® Liked

£ Create

The Crown of Flame va5

Obrazek 21 Suno - jednoduchy méd generovani hudby
(zdroj: vlastni)

Mod Custom nabizi vétsi kontrolu nad vysledkem — umoziuje uzivateli vlozit vlastni
text (nebo si ho nechat vygenerovat pomoci Al), popsat hudebni styly, které maji ¢i nemaji

byt vyuzity nebo nastavit muzsky ¢i zensky hlas.

< B0 MyWo

¥ Filters (3) * Liked

+ Audio + Persona + Inspo

> Write Lyrics

Rise of the Crimson Dawn

% Crecks
7 Create gressive, upifiing, medeval instrumentl, spic

Rise of the

erargetic

a ~
@ o
o 3

+ Byline + FullSong The Knigh
enic,

3

a:8;

2100 # Styles

-
2
a
&

43
e BA: B

Upgrade

The Dragon's Anthem

instrumantal, upifting

)

The Crown of Flarr

Obrézek 22 Suno - pokrocily mdd generovani hudby

(zdroj: vlastni)
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Také 1ze ménit hodnoty Weirdness a Style Influence. Parametr Weirdness urcuje, do
jaké miry ma byt skladba experimentilni (nizké hodnoty vyprodukuji ,bezpecny*,
ocekavany vysledek, zatimco vysoké zplisobi tvorbu experimentalnich skladeb), parametr
Style Influence pak urCuje, do jaké miry se méa Al fidit zadanym stylem a jak moc se od n¢j
muze odchylit [97].

Simple Custom

< B39 My Workspace

Advanced Options (W) ¥ Filters (3) * Liked

1 Create

®
4

;9 .

Rise of the Crimson Dawn

enengetic,

»
@
°

The Knight's Ascent
epic. medieval piitting. instrumental

@
“

i= More Options
The Knight's Ascent

epic, medival, fic, uplfing, instrument

- 3
) a
-

Song Title

a
@

The Dragon's Anth

Workspace My Workspace ~ instrumental, Lpifting, g

b

’”fﬂ
5 ]

]
@

o Clear Al The Dragon's Anthem  v4
insir

(¢

-
0

0 The Crown of Flame v3s

| Neon Static Dream
bk g >

| TwinklingNeoclassical79 | O

Obrézek 23 Suno - dal$i moZnosti pokrocilé tvorby hudby
(zdroj: viastni)

V okn€ Custom je dale mozné uvést nazev skladby, vlozit skladbu do urcitého
pracovniho prostiedi (Workspace) ¢i pouzit jednu zuloZenych osobnosti (Persona).
Osobnosti vychazeji z jiz vygenerovanych skladeb a slouzi k tomu, aby se udrzely podobné
vokaly a styl napfi¢ riznymi skladbami. Pti vytvafeni se uzivateli zobrazi pole pro zadani
jména osobnosti, popisu a obrazku, ktery 1ze vlozit z pocitae nebo nechat vygenerovat na

zaklad¢ jednoduchého promptu [98].

Vygenerované skladby se ukladaji do Library (knihovny), kde je mozné s nimi dale
pracovat. U kazdé skladby je moznost ji publikovat, dat palec nahoru nebo dolti, zobrazit
komentate nebo zkopirovat pfimy odkaz na skladbu. Uplné vpravo jsou pak tfi tetky, pod
kterymi se nachazi dal§i moznosti, jako napt. editace, remaster skladby pomoci lepsiho

modelu, stazeni, smazani, zobrazeni detaili, sdileni, pfidani do playlistu a dalsi.
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Editace skladby je pouze pro platici uzivatele a mize mit formu ofiznuti skladby,
nahrazeni ur¢itého useku nebo pfechod do Editoru. Editor umozniuje ménit jednotlivé ¢asti
skladby oznac¢enim daného useku skladby, ptfipadné Casti textu. Pro zvoleny usek je pak
mozné pouzit jiny prompt, piipadné upravit text. Jednotlivé tseky lze mimo jiné také
pfemistit nebo do skladby vlozit nové. Déle je také mozné ménit tempo pisni¢ky nebo ziskat

tzv. stems, tedy izolované zvukové stopy [99].

i Song Editor (B8 © Reset Al ~ My Workspace Save as New Song + Stems (6N

£ Edit I\ My Edits

like my skin is on fire
Why can't | be smarter
Than to wear a sweater in July?
And | burned my tongue on my coffee
And | missed my train
Igota

# Replace Lyrics

Explosive punk rock energy s off with

om 000760 - 002095 ~ Smart

= =

00:07.603

Obrazek 24 Suno - editor skladby
(zdroj: vlastni)

Moznosti extrahovani stemil jsou dvé€, a to bud'to jednoduché rozdéleni na hudbu a
vokaly (cena 10 kreditt), nebo rozdéleni na vokaly a vSechny detekované hudebni nastroje
po jednom (za 50 kreditl). Uméla inteligence provede rozdéleni stop, nicméné izolace
zvukovych stop neni dokonala a vysledek nemusi byt pfesny na prvni pokus, a proto Al
nabizi 2 verze izolovanych stop. Pokud stale neni vysledek podle pfedstav uzivatele, miize
zvolit moZnost Regenerate, ktera vygeneruje dalsi 2 sady stemd, ale uzivatel musi kredity
zaplatit znova. Oddélené zvukové stopy je pak mozné stahnout ve formatu MP3 nebo WAV.
Na této obrazovce ma uzivatel také moznost prehrat si pouze jednu stopu nebo vybrané stopy

ztlumit [100].
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< Extract Stems

» Detected Stems + Regenerate & Download All MP3 ~

Version 2 MP3AUdo

s
L]

Obrazek 25 Suno - rozlozeni skladby na stopy
(zdroj: vlastni)

Verze zdarma nabizi model v3.5, 50 kreditd denné (coz je 10 pisnicek), neumoziuje
vyuziti pro komeréni Ucely ani dokupovani kredith a generovani hudby probih4 pies
standardni frontu. Oproti tomu placené verze umoziiuji pouZiti hudby pro komeréni tcely,
prioritni generovani hudby, pfistup k nejnovéjSimu modelu v4.5+, moznost dokupovani
kreditd, moznost urcitych uprav vygenerovanych skladeb, predbézny pfistup k novym
funkcim a 2500 nebo 10000 kreditti mési¢né dle stupné piedplatného. Cena je 10 $, ptipadné
ohled na to, Ze narozdil od nastroje AIVA se zde uZivatel po zakoupeni ptedplatného zpétné
nestane vlastnikem vSech skladeb vygenerovanych v minulosti — pro komer¢ni vyuziti 1ze

pouzit pouze skladby vygenerované v dob¢, kdy mél uzivatel aktivni predplatné [101].

3.3.3 Stable Audio

Stable Audio je néstroj, ktery je svym zptisobem pouziti podobny Simple modu v nastroji
Suno. Uzivatel zada textovy prompt, pfipadné si jeho ¢ast vygeneruje pomoci knihovny
promptil, vybere si délku vystupniho zvukového souboru, ptipadné si mize nastavit néjaké
dalsi vlastnosti jako je pocet kroki, pocet vysledkd, seed (vysledky se stejnym seedem budou
znit velmi podobné€) nebo sila promptu (¢im mensi, tim vice se miZze Al ,,odklanét™ od

zadaného promptu) a kliknutim na Generate vygeneruje zvukovy vystup [102].
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Stable Audio A2\ 943 (upgeaetorro ) () @

Prompt guide (i pop rock, indie pop, mellow, bittersweet, warm, instrumental
pop rock, indie pop, mellow, bittersweet, warm, ‘
instrumental

pop rock, indie pop, mellow, bitter...

Prompt Library None stable-audio-audiosparx-v2-0  Seed: 30144

Stabls Audio o B

Model Stable Audio AudioSparx 2.0
Duration ™ 2m 0s ~

input audio Al v History | Uploads

. POp rock, indie pop, mellow, bittersweet, warm, instrumental
= = > Funny “game over" sound effect
Steps (i X G 1 o T

» Mocking “game over" sound effect
eed Random 0:05 / 28th flen 2024

> Silly "game over” sound effect

>
o

» Game over sound effect, retro videogame style

Game over sound effect, retro videogame style

Obrazek 26 Stable Audio — rozhrani
(zdroj: vlastni)

K dispozici je také moznost nahrat zvukovy soubor jako vzor, na jehoz zaklad¢ se
budou (v kombinaci s textovym promptem) generovat nové skladby, pficemz lze opét
ovlivnit, jak moc se miize vysledek liSit od nahrané¢ho zvuku. UZivatel ale musi dbat na to,

aby nahraval pouze zvukové soubory, které vlastni, nebo ma povoleni pro tyto ucely pouzit
[103].

Na nahrané vzorové soubory se aplikuji mésicni limity, jejichZ vySe zavisi na stupni
predplatného. Pokud je uZivatelem nahrany obsah detekovan jako porusujici autorska prava,
nebude mozné jej pouzit, ale i piesto se jeho délka odecte od méesi¢nich limiti uzivatele.
Maximalni délka jednoho vzorového zvukového souboru je 3 minuty, pro bezplatné
uzivatele to je 30 sekund, pficemz delsi soubory jsou automaticky ofezany. Celkova délka
nahranych souborii za mésic je také limitovana dle stupné predplatného — od nejmensiho po

nejvetsi je to 3, 30, 60 a 90 minut [103].

Neplatici uzivatel¢ mohou pouzit vysledky pouze pro nekomerc¢ni ucely, uzivatelé s
licenci Creator mohou vysledky pouzivat i pro komeréni produkty pod 100000 MAU
(aktivnich uzivatell mésicn€), pro osobni podcasty, videa a socidlni sité. Pro komer¢ni
vyuziti ve filmech, v televizi, reklaméch, aplikacich, hrach a projektech nad 100000 MAU
je nutné zakoupit licenci Enterprise. V soucasnosti existuji 3 riizné stupné predplatného,

které¢ obsahuji licenci Creator — lisi se pouze cenou a meési¢nimi limity. Pro licenci
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Enterprise neexistuje predplatné s pevné stanovenou cenou a je nutné¢ kontaktovat tym

Stable Audio [104].

Uzivatel¢ maji k dispozici dokumentaci, ktera nabizi popis modelu Stable Audio
AudioSparx v2.0 [105] a uvadi, Ze spolecné s jiz nedostupnym modelem v1.0 byl trénovan
pomoci hudby dostupné v audio knihovné AudioSparx, pficemz umélci dostali moznost
neposkytnout svilj obsah pro tyto ucely [106]. Dokumentace [107] také obsahuje popis
uzivatelského rozhrani a rady, jak vytvaret efektivni prompty (pfi pouziti samotného textu,
nebo v kombinaci se vzorovym zvukovym souborem), vCetné praktickych ukazek, a to pro

delsi skladby, zékladni melodie i kratké zvukové efekty.

Nejvétsi nevyhodou Stable Audio oproti vySe zminénym nastrojiim jsou dost piisné
limity pro neplatici uZivatele — vygenerovat mizou pouze 10 skladeb mési¢né. Tento limit
se navic netyké stahovani, ale samotného generovani, takze neplatici uzivatelé nemaji ptilis

prostoru na zkousSeni riiznych promptt [104].

3.4 Nastroje pro tvorbu zvukovych efekti

Tyto néstroje jsou vhodné pro generovani kratkych zvukovych soubort pro rtizné ¢innosti a

udalosti ve hre.

3.4.1 Stable Audio

Narozdil od nastrojit AIVA a Suno je Stable Audio vhodnym néstrojem i pro generovani
Siroké Skaly zvukovych efektl. Generovani zvukovych efektl probihd ve stejném
uzivatelském prostiedi a stejnym zpiisobem jako generovani hudby — 1iSi se pouze prompt

zadany uzivatelem.

3.4.2 Audiogen

Audiogen je jednoduchy nastroj na tvorbu zvukovych efektii. Uzivatel mé na vybér ze dvou
moznosti — Generate (generovani novych zvukovych efekti) a Variate (vytvoreni variaci z
uzivatelem nahraného zvuku). Pii generovani ma uZivatel moZznost zadat prompt, ptipadné 1
negativni prompt (co ve vysledném zvukovém efektu nema byt) a zvoli si délku zvukového
efektu (1 az 10 sekund). Nad textovym polickem pro zadani promptu jsou 4 navrhy na
zvukové efekty, které slouzi jako inspirace, a nad navrhy je pak historie vygenerovanych

zvukovych efektt.
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Pfi tvorbé variaci nahraje uzivatel zvuk, pfipadné mize vysledek ovlivnit zaddnim
promptu, negativniho promptu a/nebo trovné variace (jak moc se ma vysledek lisit od
vstupu). Po potvrzeni vstupu zacne generovani zvukovych efektl, které trva vétSinou jen par
desitek sekund. Vystupem jsou 4 zvukové efekty, které si mize uzivatel stdhnout nebo piimo
pouzit jako vstup pro tvorbu variaci. Vysledky lze také znovu vygenerovat, sdilet nebo

smazat.

e — et o
M\ AUDIOGEN
R Free Mc Lark = s i o - st Bt o]
| O Create
- Generated  Relaxing 80s synth melody C<m
i e : = i
New workspace
ey it e e

+ History

Generate a scary Variate the sound

Transform walking steps Generate a relaxing

® snake hissing GENERATE

Free Generations x
Mode! vz

Duration: 10 seconds
grade Plan A Advanced Contiols &

M Feedback

Obrazek 27 Audiogen — rozhrani
(zdroj: vlastni)

Stahovani nema zaddné omezeni, stazené soubory jsou ve formatu flac. Zdarma lze

W

mesiéné generovat maximalné 100x (jedna sada ctyf vysledki se bere jako jedno
generovani), verze Plus navySuje tento limit na 1000, nabizi vyS$i prioritu generovani
vysledkil a zahrnuje komer¢ni licenci. Verze Enterprise navic nabizi pfistup k API, ale nema

pevné stanovenou cenu ani mé&sicni limity — je nutné pfimo kontaktovat tviirce [108].

Béhem tvorby této prace doslo k uzavieni registraci novych uzivateld, takze piistup
k nastroji maji pouze existujici uzivatelé. Novi uzivatelé maji moZnost pfidat se na ¢ekaci

listinu.

3.4.3 MyEdit

MyEdit nabizi Siroky vybér grafickych a zvukovych Al nastroji, véetné€ n€kolika klasickych

nastrojl jako ofiznuti, oto€eni nebo zvétSeni obrazku, ofiznuti zvuku, zjisténi tempa skladby
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nebo zména vysky tonu. Mezi dostupné grafické Al néstroje patii napiiklad generator
obrazkli se zadavanim promptu, méfitka a stylu, ndstroj pro odstranéni pozadi nebo
nezadouciho objektu z obrazku, néstroj pro generovani pozadi produktu a mnoho dalsich.
Dostupné zvukové Al nastroje jsou napiiklad pfevodniky z textu do feci a naopak, ménic
hlasu, odstraiiova¢ vokali, odstraniova¢ zvuku vétru a dalsi. Lze generovat i videa, a to bud’

z textu, nebo ze statického obrazku [109].

Stranky funguji na bazi kreditl, pfi¢emz kredity se plati pouze za nékteré nastroje,
zatimco jiné maji pevné stanoveny limit pro bezplatnou verzi. Uzivatelé dostavaji 3 kredity
zdarma denné, zatimco platici uzivatelé dostavaji mési¢ni bonus 300, piipadné 500 kreditt

[110].

Jednim ze zvukovych ndstrojii je 1 generator zvukovych efektt [111]. Uzivatel miize
zadat pouze textovy prompt a nic jiného, po kliknuti na tlac¢itko Generate pak béhem
n¢kolika sekund dostane 3 vysledky s délkou 10 sekund, které si mize piehrat nebo stahnout.
Poté mize zménit prompt, nebo vygenerovat dalsi sadu vysledkt kliknutim na Generate
More. Stahovani zvukovych efektl sice neni nijak omezeno, ale v bezplatné verzi si uZivatel
muze vygenerovat pouze 3 sady vysledkli (dohromady 9 zvukovych efekt) denné.
Vygenerované efekty se nachazi na pravé stran¢ obrazovky, kde je i zalozka Inspiration, kde

je nékolik ukazkovych efektl riznych kategorii véetné jejich promptu.

M MyEdit Design Tools ¥ Image Tools v Video Tools ~

Describe what sound effect you want to generate

snake hissing
Sound 01 Sound 02

snoke hissing snake hissing

Sound 03
snake hissing

Obrazek 28 MyEdit - rozhrani generatoru zvukovych efektt

(zdroj: viastni)
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V platebni oblasti jsou k dispozici balicky krediti, 2 stupné predplatného pro grafickou
¢ast a 2 stupné predplatného pro zvukovou ¢ast. Pfedplatné poskytuje uzivatelim piistup k
prémiovym funkcim, bonusové mésicni kredity, navySeni limitd generovani a stahovani,

odstranéni vodoznakt a dalsi [110] [112].

3.4.4 ElevenLabs

ElevenLabs je nastroj, ktery poskytuje rizné Al sluzby spojené se zvukem. Jedna se napft. o
text-to-speech (pievodnik textu na fe¢) a naopak, klonovani hlasu, ménic hlasu, vytazeni feci
ze zvukové nahravky apod. Tyto zvukové funkce mohou byt mimo jiné prostfedkem pro
tvorbu Al dabingu pro videohry. ElevenLabs se proslavilo pfedev§im diky zminénym
hlasovym funkcim — vétSina tutorialti ohledné ElevenLabs se zaméfuje Cisté jen na text-to-
speech sluzby [113] [114], na hlavni strance ElevenLabs je velky nadpis ,,7he most realistic
voice Al platform* a nazev samotné stranky je ,,Free Text to Speech & Al Voice Generator*
[115]. Na hlavni strance ani zadny generator zvukovych efektii neni, nicméné je dostupny
pod polozkou Text to Sound Effects po rozkliknuti nabidky Platform nebo po ptihlaSeni a

vybéru moznosti Sound Effects v bo¢nim menu [116].

liElevenLabs Sound Effects [ Feedback  [E Documenta tion (@ TalktoEl

¥ Creative Platform
a

August 14, 2025

snake hissing
# Upgrade

o © Auto @ BO% i Generate
(=) My Account

Obrazek 29 ElevenLabs — rozhrani

(zdroj: vlastni)
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Jedna se o velice kvalitni generator zvukovych efektd, ktery funguje na bazi textového
promptu, jeho vlivu a uréeni délky zvukového efektu. Minimalni délka efektu je 0,5 sekundy,
maximalni je 22 sekund. Vliv promptu je v rozmezi 0-100 %, pficemz niz§i hodnoty
zpusobuji kreativnéjsi vysledky, zatimco vys$$i hodnoty se budou vice drzet zadaného

promptu [117]. Vysledkem generovani jsou vzdy 4 zvukové efekty [118].

Pro tvorbu prompti Ize také vyuzit dokumentaci ElevenLabs, kde se nachazi tipy pro
jejich tvorbu vcéetné nekterych anglickych vyrazii, které popisuji Casto pouzivané jevy ve
zvukovych efektech (napft. ,,Whoosh* pro pohyb vzduchem, ,,Loop* pro opakovani nebo

»Braam*, coz je zvuk Casto pouzivany v trailerech pro dramatické momenty) [117].

Cena zvukového efektu v kreditech zavisi na zadané délce, v soucasné dob¢ je to 40
kreditl za sekundu [117]. Pfi volbé moznosti Auto bude délka zvolena automaticky podle
konkrétniho promptu, pfi€emz cena je vzdy 200 kreditii. V tomto ptipad€ se mlzou délky
vSech ¢tyfech vygenerovanych efekti lisit a miize se také stat, ze uzivatel zaplati vice nebo
mén¢ krediti, nez pii manualnim zadani délky. Stahovani zvukovych efektl nema zadné

omezeni.

V zéloZce Explore je mozné poslechnout si zvukové efekty ostatnich tviircii, nicméné

pro jejich staZeni je nutné zakoupit piedplatné [119].

V bezplatné verzi nelze zvukové efekty vyuzivat pro komercni ticely a je nutné zminit,
ze byly vytvofeny pomoci ElevenLabs. Od stupné ptedplatného Starter a vySe uz lze
vysledky pouzivat pro komercni ucely a neni nutné zminovat ElevenLabs. Stupné
predplatného se lisi mimo jiné v poctu skladeb, které 1ze vygenerovat za mésic (konkrétné v
poctu kreditt, ale tabulka predplatného pocita s cenou 200 kreditdi na skladbu), moznosti a
cen¢ dokupovani kreditli a priorité pozadavkl. S vysSSimi stupni piedplatného lze také

provadét vice generovani naraz [120].

3.5 Nastroje pro tvorbu pribéhu a postav

Tyto nastroje vyuzivaji umélou inteligenci k tvorb& poutavych piibeht, zajimavych svéti a

cey

v nich zijicich postav, pficemz nékteré nastroje jsou schopny vytvofit i dialogy.
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3.5.1 Toolsaday

Toolsaday [121] nabizi Sirokou $kalu nastrojii, rozdélenych do né¢kolika kategorii — Writing,

Story, Email, General Business, Questions, Voice a Image.

Writing je kategorie obsahujici prevazné funkce pro tvorbu nebo zdokonaleni textu.
Obsahuje nastroje pro kontrolu pravopisu, parafrazovani textu nebo tfeba vytazeni
nejpodstatnéjsich informaci z dlouhého ¢lanku. Navic obsahuje tieba i generator basni nebo

textu k pisnickam a dal$i nastroje.

Email obsahuje rizné funkce pro e-mail, jako napf. generator e-maili nebo podpisu.
General Business zahrnuje riizné nastroje pro blogy a socidlni sité, napt. generatory napadu,
nazvu ¢i popist pro YouTube videa, sekci pro blogy, reklam pro Facebook apod., zatimco
Questions obsahuje generator otazek ¢i nejcastéji poklddanych dotazli na zakladé informaci
vloZenych uzivatelem. Kategorie Voice obsahuje pfevadé&c textu na hlas, Image pak obsahuje
tvlirce obrazki, ktery ma ale oproti nastrojim, které jsou uvedeny v této praci, méné
moznosti pfizpiisobeni vysledkli a zdarma nabizi pouze 10 krediti mési¢né [122], coz staci
na 10 obrazkid vygenerovanych pomoci modelu image-generation-vi.0 a 2 obrazky pomoci

verze 2.0.

Story je kategorie, ktera byla pro ucely této prace vyuzivana nejvice. Obsahuje Sirokou
Skalu funkci pro tvorbu ptibéhti a postav, dialogii nebo tvorbu smyslenych svéti. Kazda
kategorie nabizi rozdilnou sadu vstupl — u tvorby ptibéhu se mize jednat napt. o hlavni
myslenku, Zanr, téma nebo pozadovanou strukturu ptib¢hu, u tvorby svéta miize byt vstupem
ptibéh, zanr nebo detaily, které ma generator vytvofit (lokaci, prostfedi, kulturu, historii,
politické systémy apod.) a u postav to muize byt piibéh, svét, ve kterém ziji, vzhled, osobnost,
cile, slabé¢ a silné stranky postavy nebo tieba i ptiklady dialogt. Vstupy slouzi ptevazné jako
moznost, jak co nejvice pribliZit vysledek predstavam uZivatele — v drtivé vétSiné piipadi
neni povinny ani jeden z nich. Dostupné néstroje jsou tedy vhodné nejen pro uZivatele, ktefi
uz maji o vSem piedstavu a potfebuji jen dokoncit detaily, ale 1 pro uzivatele, ktefi chtéji
nechat vysledek zcela vrukou umélé inteligence. Néastroje Toolsaday jsou schopny

zpracovat vstup 1 poskytnout vystup v ¢esting.
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Obrazek 30 Toolsaday — rozhrani
(zdroj: vlastni)

Dalsi moznosti, jak ovlivnit vstup, je uprava globalniho nastaveni nastroji. Uzivatelé
mohou nastavit Groven kreativity ndstroja, urcit styl psani nebo zadat vSeobecné instrukce,
ze kterych bude Al vychazet pti vSech svych ¢innostech i1 kdyZz uZzivatel nezada do
konkrétniho nastroje zadny vstup (napf. ,,Tvoii§ ptibeh a prostiedi pro fantasy RPG hru®).
Dals§i moznosti je vybér Al modelu, pficemz nékteré¢ z nich vyzaduji predplatné [122].
Toolsaday nabizi pouze stru¢ny a vSeobecny popis funkce jednotlivych modelt, uvadi se

napf. rychlost, hloubka mysleni nebo do jaké miry je model kreativni.

3.5.2 Character.ai

Character.ai je nastroj na tvorbu postav, se kterymi pak uzivatel mize komunikovat
prostfednictvim chatu [123]. Je vhodny pievazné pro tvorbu dialogli, a proto z divodu

absence dialogli v ukdzkové hie nebyl v této praci vyuZit.

Uzivatel muaze zacit tvofit kliknutim na tlacitko Create, kde 1ze vybrat tvorbu postavy
nebo hlasu. Tvorba hlasu probih4 na zékladé¢ zvukového souboru, tvorba postavy pak na

zaklad¢€ parametru.
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chiasrcanal & View Character Book

~+ Create

Character name

Elara

Tagline

An elf mage from a noble elven family

Description

«
= WhoWouldWin

Greeting

Greetings! I'm Elara, one of the protectors of the forest of Eldarion. Nice to meet you!

Upgrade to c.al
+ Add additional greating
d db99

Obrazek 31 Character.ai - rozhrani pro tvorbu postavy
(zdroj: vlastni)

Prvnim parametrem je jméno postavy, které¢ neslouzi pouze pro zakladni identifikaci
postavy, ale miize mit i vliv na jeji chovani (obzvlast pokud jde o zndmé jméno, na které Al
model vicekrat narazil béhem jeho trénovani) [124]. Dale lze nastavit obrazek postavy
(vybrat soubor ze zafizeni nebo obrazek vygenerovat), jeji hlas (vybérem vlastniho
nahraného hlasu nebo jednoho z prednastavenych hlasi), informace o postave, dostupnost
postavy (vetejnd, skrz odkaz nebo pouze pro autora) a Tagline, tedy zplsob, jakym by se

postava sama piedstavila [125].

Dal§im parametrem je pozdrav, tedy zprava, kterou postava napiSe na zacatku
konverzace. Mlze jit o jednoduché, relativné bezvyznamné piedstaveni, ale v nékterych
pfipadech miiZe mit vyrazny vliv na nasmérovani konverzace ur€itym zplsobem (napf.
postava Text Adventure Game nastini urcitou situaci, na kterou by mél uzivatel odpovédét
¢innosti, kterou v dané situaci chce provést) [125]. Existuje 1 moznost nechat Al vzdy

vygenerovat vlastni pozdrav na zaklad¢ zadanych pozdravt.

Déale lze zadat stitky (pro jednodussi vyhledavani postavy) a Definition, tedy
podrobnéjsi definici postavy. Definice postavy je idedlnim zplisobem, jak postavu co nejvice
piiblizit pozadovanému vysledku. Miize obsahovat text nebo ukazkové dialogy s danou
postavou a do zna¢né miry ovliviuje jeji celkové chovani [126]. V navodu je doporuceno,

aby uzivatelé komunikovali s vlastni vytvofenou postavou a tyto konverzace pak pouzivali
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pro jeji zdokonaleni. VylepSovani postavy muze probihat tak, ze uzivatel jednotlivé
odpovédi upravi dle svych predstav [127]. Odpovédi 1ze ménit piimo v chatu s konkrétni
postavou, a to opétovnym vygenerovanim odpovédi, nebo jeji manudlni upravou. Kazda

odpovéd ma limit 30 verzi, ktery 1ze navysit zakoupenim piedplatného.

character.ai

New chat

% Voice

¢ History
Customize

Pinned

Idarion that s affected by this? What about the surrounding

25 Persona

Style

@

Upgrade to c.ai

o999

Obrazek 32 Character.ai - konverzace s vytvofenou postavou
(zdroj: vlastni)

Predplatné dale poskytuje dalsi vyhody jako napt. moznost vyuziti novejSich modeli

pro konverzace, del$i odpovédi v chatu nebo hlasové hovory s postavami.

Dalsi velmi uzite¢nou funkci Character.ai je tzv. Persona, tedy osobnost, pod kterou
vystupuje samotny uzivatel. Pro rizné chaty je mozné vytvorit vice osobnosti [128].
Vytvotenim Persony, kterd pfesné¢ odpovidd néjaké dalSi postavé ve hie, a naslednou
komunikaci s vytvofenou postavou, lze rychle a efektivné ziskat dialogy do hry. Efektivita

tohoto postupu roste s presnosti chovani a kvalitou vytvofenych postav a Person.

Dal$im vyuzitim nastroje Character.ai jsou konverzace s postavami vytvorenymi
ostatnimi registrovanymi ¢leny. MlZe se jednat o vlastni postavy, ale také o interpretace

znamych fiktivnich ¢i redlnych postav z filmu, knih, videoher apod.
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3.6 Nastroje pro tvorbu 3D modeli

Nastroje pro tvorbu modelti jsou schopny vytvofit ze vstupu (textového nebo i jiného) 3D
model, ktery umoziiuji stdhnout v nékterém z vybranych formatt. Tyto modely mizou byt s
texturou nebo bez textury. Pii vybéru tématu prace nebyly 3D néstroje, které byly dostupné
vetejnosti, jesté na takové urovni, jako naptiklad nastroje pro generovani 2D obrazki nebo
hudby, a proto se tato prace zabyva tvorbou 2D hry. Casem se viak objevilo nékolik 3D

generatord, které stoji za zminku.

Pro ucely zdokumentovani soucasného stavu téchto technologii jsou uvedeny v této
kapitole nekteré priklady néstroji pro tvorbu 3D modelti, zatimco v praktické casti jsou
uvedeny ukazky vysledkl (ve formé obrazkil), i kdyZ v ramci tvorby samotné hry nebyly
vyuzity. Samotné modely jsou k dispozici v elektronické ptiloze ve slozce 3DModely

(kromé¢ vystupti z nastroje Sloyd, kde nelze stahovat modely bez zakoupeni ptedplatného).

3.6.1 Sloyd

Nastroje Sloyd jsou rozdéleny do dvou kategorii — generativni Al a parametrické Al
Parametrické Al vyuziva knihovnu velmi jednoduchych modeld, z nichz si mize uzivatel
vybrat a vlozit je do scény. Nasledné 1ze ménit jednotlivé parametry daného modelu, jeho
prvky a materidly, a tim si pfizpusobit vzhled modelu. Vzhled modelu je mozné upravit 1
pomoci textového promptu [129]. Nakonec mulze uZzivatel model ulozit a stdhnout. Bez
predplatného je vSak mozné pouze stahovat obrazky vysledného modelu, nikoliv model

samotny.

Zalozka Generative Al nabizi nejen tvorbu 3D modelil na zéklad¢é textového ¢i
obrazkového vstupu, ale také tvorbu obrazki z textového promptu. Pfi tvorbé 3D modeli z

textového promptu si uzivatelé mohou zvolit jednu z nasledujicich moznosti kvality [130]:

e High quality — vysoka kvalita, zhruba 40 tisic trojihelnikti, textury s rozliSenim

1024x1024 pixela

e Low Poly — jednoduché, stylizované modely, kolem 5 tisic trojuhelnik,

rozliSeni textur 512x512
e 3D Print —nastaveni pro 3D tisk, bez textur a UV map

Twvirci maji také na vybér z nékolika styli, napt. realisticky, fantasy RPG styl nebo styl

Robloxu ¢i Fortnite. Pod nabidkou Advanced options (pokroc¢ilé moznosti) se skryva
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moznost ur¢it maximalni pocet stran modelu a kvalitu textury. Nad polem pro zadavani
promptu jsou k dispozici 3 ndvrhy na prompty pro inspiraci, pod nim jsou pak 3 vybrané

modely vytvofené ostatnimi uzivateli.

Magic Pation Bottle Ikea chalr Microwave Oven

Fantasy war hammer,

Obrazek 33 Sloyd — rozhrani
(zdroj: vlastni)

Generovani obrazkii umoznuje zadat pouze textovy prompt a styl, zatimco generator

modell z obrazku pfijima jako vstup pouze dany obrazek.

Ani tyto nastroje nelze vyuZzivat bez pfedplatného — jedinou moznosti je tvorba 3D
modelil na zékladé¢ textového promptu, pfi¢emz vysledek neni moZné stahnout. Pfedplatné
nabizi neomezené mnozstvi stahovani, pfistup ke generativnim ndastrojim a mozZnost

vyuzivani vysledkl pro komerc¢ni tcely [131].

Dalsi moZznosti je prochazeni a stahovani obsahu ostatnich uZzivatelii, coz mohou délat
i uzivatelé bez ptredplatného. Modely lze stahovat ve formatu GLB, FBX, STL, OBJ, BLEND
nebo PLY [130].

3.6.2 Meshy

Podobné jako Sloyd, i ndstroj Meshy [132] umozniuje tvorbu obrazki z textového promptu
a generovani 3D modelll z textového ¢i obrazkového promptu. K dispozici je navic Al

generator textur a také nastroje pro animaci [133] [134].
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Generator obrazki funguje na bazi textového promptu, pricemz lze vyuzit funkci Refine
Prompt (symbolizovano kouzelnickou hiilkou), kterd pfizpisobi prompt pro ucely
generovani 3D modeltl (jednodussi pozadi, zfetelnéjsi struktura, zjednoduseni apod.).
Uzivatel m& moznost vygenerovat obrazek z vice uhli a muze také pro ucely generovani
postav zvolit, jestli ma mit ruce podél téla do tvaru A nebo upazené do tvaru T. Dale je
mozné si vybrat mezi modelem Flux Kontext a Flux Dev, nahrat referencni obrazek a urcit
jeho vliv na vysledek (urceni vlivu Ize nastavit pouze pii vyuziti modelu Flux Dev) a nastavit
pomér stran obrazku. Tlalitkem Generate se obrazek vygeneruje a uzivateli se odecte
prislusny pocet krediti. Vysledkem jsou 4 obrazky, které lze vlozit do promptu pro
generovani 3D modelu na zakladé¢ obrazku, nebo vygenerovat model piimo [ 134]. Generator

obrazkl je v soucasné dobé pouze pro predplatitele.

Obrazek 34 Meshy - rozhrani pro tvorbu obrazkt

(zdroj: vlastni)

Tvorba modell na zakladé textu probihd opét s pomoci textového promptu a nastaveni
pozy postavy (pokud je cilovym vysledkem postava). Opét si 1ze vybrat mezi dvéma modely,
tentokrat Meshy-4 a Meshy 5. Lze si zvolit licenci, tedy zptsob, jakym bude vysledek
dostupny ostatnim uzivatelim. Pokud uZivatel nechce umoznit vyuzivani svého modelu
(moznost Private), musi mit aktivni piedplatné [135]. Dale 1ze nastavit symetrii modelu a

seed.
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€3 Meshy

New Model

Obrazek 35 Meshy - rozhrani pro tvorbu 3D modelt z textového promptu
(zdroj: vlastni)

Vysledkem generovani jsou 4 modely, pohybem kurzoru mysi jimi lze otacet. Uzivatel
simiize 1 z nich zvolit, ur¢it pozadovany pocet polygonli (maximalni nebo pevné nastaveny,

pfipadné lze rozhodnuti nechat na Al) a zvolit, jestli ma byt vytvofena textura a PBR mapy.

Po vytvoreni textury ma uZivatel moZnost model publikovat na strankdch Meshy nebo
sdilet na socialnich sitich, za coz mtze ziskat kredity zdarma [136]. Dale mtze vygenerovat
novou texturu nebo novy tvar (lze napf. i specifikovat topologii, tedy jestli se md model
skladat z ctyfuhelnikli nebo trojihelnikil), editovat texturu po Castech nebo modelu
automaticky pfidat kostru (pro animace). Model Ize stdhnout ve forméatu FBX, OBJ, GLB,
USDZ, STL, 3MF nebo BLEND [137].

Tvorba 3D modelti pomoci vstupniho obrazku funguje prevdzné stejnym zplsobem.
Uzivatelé s predplatnym maji moznost nahrat vice referencnich obrazk a zapnout tzv.
Multi-view mod, kde kazdy obrazek zachycuje stejny objekt z rozdilnych stran [138]. Po
vloZeni referencniho obrazku se automaticky vygeneruje nazev, ktery pak uzivatel muze

zménit manualné. Dle vstupniho obrazku se tvoii nejen model, ale i textura.
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(A1

New Model

Obrazek 36 Meshy - rozhrani pro tvorbu 3D modell z obrazkového promptu
(zdroj: vlastni)

Modelu lze automaticky ptidat kostru pro animace pomoci tlacitka Rig. Model by ale
m¢él byt pro tyto Gcely pfizplsoben, takze pokud mé uZivatel v planu model animovat, mél
by pfi jeho tvorbe zvolit moZnost generovani v A nebo T poze [139]. V soucasné dobé jsou
pro tvorbu kostry podporovany pouze humanoidni postavy a ¢tyfnohé postavy ve stylu psa.
Pro dosaZeni co nejlepsiho vysledku je vhodné postavu otocit tak, aby byla vycentrovana a
divala se smérem na kameru. Nasledné¢ bude mit uzivatel za kol rozmistit ukazatele
jednotlivych ¢asti téla na piislusnd mista (brada, ramena, kolena apod.) a zvolit, jestli je
postava symetrickd nebo ne (pokud ano, pohyb jednoho ukazatele napt. kolen zptisobi i

pohyb druhého ukazatele).
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Place Markers

Obrazek 37 Meshy - rozhrani pro tvorbu kostry modelu
(zdroj: vlastni)

Po vygenerovani kostry se na postavé zacne prehravat animace chtize a na levé stran¢
obrazovky se objevi knihovna animaci, které 1ze na postavu aplikovat. Model s kostrou pak
lze stdhnout ve formatu FBX, GLB nebo USDZ a lze také stanovit, jestli se ma stdhnout
postava v puvodni péze nebo i samotné animace (jen aktudlni, nebo vSechny piidané),
pfipadné¢ je mozné nastavit jejich pocet snimkii za sekundu. Kostru a animace lze také

aplikovat na modely, které nebyly vytvofeny pomoci néstroje Meshy [77x].

Obrazek 38 Meshy - rozhrani pro animace

(zdroj: viastni)
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Zdarma je mésicné k dispozici 100 kreditd a 10 stazeni. Vytvoteny obsah se maze po
30 dnech, je tvoten pod licenci CC BY 4.0 a neni mozné stahovat modely ostatnich uzivatelt.
Predplatné zpiistupni nékteré prémiové funkce jako generator obrazkt nebo vlozeni vice
referenCnich obrazkl pro tvorbu 3D modelt. Déle napi. navySuje mnozstvi mési¢nich
krediti a limity, vytvofeny obsah se nemaze a mize byt soukromy a uzivateli se také

zptistupni prémiova knihovna animaci [135].

3.6.3 Rodin

Nastroj Rodin [141] nabizi nékolik zplisobu tvorby 3D modelti. VSechny vyuZzivaji
obrazkovy vstup, ktery mtze byt ve formé jednoho ¢i vice obrazkl. Vstupni obrazek lze
nahrat ze zafizeni, nebo vygenerovat pfimo prostfednictvim nastroje Rodin, a to bud’ pomoci
textového promptu (tzv. Turbo Gen) nebo kombinaci nékolika vstupnich obrazki (tzv.

Remix Gen).

Rodin také umoznuje nastavit 3 typy voditek, kterd ovlivni vzhled vysledku. Tato
voditka nejsou na strankédch Rodin podrobné&ji vysvétlena, nicméné u kazdého z nich je k
dispozici kratkd obrazkova animace [141]. Jednd se o tzv. Bounding Box, tedy omezeni, do
kterého se ma model vlézt (pro uréeni rozmérti), Voxel, tedy piiblizny tvar modelu, na ktery
budou aplikovany prvky vstupnich obrazki, a Point Cloud, coz je sada datovych bodt v 3D
prostoru [142]. Objekt z obrazkového vstupu by se pak mél piiblizit usporadani této sady.

&y HYPER3D Subscribe AddOn® API® @ @ 25 @ .

Filter

Obrazek 39 Rodin — rozhrani

(zdroj: viastni)
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K dispozici je momentalné model Gen-1.5, ktery mlze pracovat v rezimu Default,
Focal, Zero nebo Speedy. Po zvoleni vstupniho obrazku a stisknuti tlacitka Generate se
vytvoii geometrie modelu. UZzivateli se zobrazi rozhrani pro dokonceni modelu, které

probiha v n€kolika krocich.

V kroku Geometry Generation provadi uzivatel ipravy geometrie modelu, napt. zménu
automaticky vygenerovaného promptu, vybér mezi trojuhelnikovou a ctyithelnikovou
strukturou, volbu poctu trojuhelnikt/Ctyfuhelniki apod. Nékteré parametry je mozné ménit
pouze po zakoupeni piedplatného. Na levé Casti obrazovky je k dispozici nahled modelu,
kterym lze otacet. Geometrii je mozné¢ zménit maximalné¢ desetkrat tlacitkem Redo,

potvrzenim zmén se zaplati cena v kreditech a tvorba modelu se posune do dalsiho kroku.
& HYPER3D

Geometry Generation

Omate fantasy war hammer.

[< eda

.
Material Generation & Unlock: Geometry

T

Obrazek 40 Rodin - Geometry Generation
(zdroj: viastni)

Dal8im krokem je Material Generation, kde se tvoii textura modelu. UZivatel miize
op€t zménit prompt, nahrat dal$i referencni obrdzek, nebo nastavit parametry PBR
Temperature (slozitost detaili v PBR) a Reference Strength (mira, do jaké se ma Al drzet
obrazkové piedlohy). PBR je zkratka pro Physically Based Rendering, tedy fyzikalné
zalozené vykreslovani, a jednd se o fyzikaln€ piesnou reprezentaci interakce svétla s

vlastnostmi materialu, ze kterého je model vytvoren [143].
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& HYPER3D

Geometry Generation

Material Generation

Options
PBR Temperature:

Reference Strength

ASSET

Obrazek 41 Rodin - Material Generation
(zdroj: vlastni)

Moznost Face Restore pak slouzi k vylepseni detaili obliceje, pokud model ztvariuje
clovéka. Textura se vytvori stisknutim tlacitka Generate, Redo je v tomto piipadé mozné

pouzit pouze tfikrat. Tlacitko Confirm potvrdi vzhled materidlu.

Poslednim krokem je Pack, tedy dokonceni detailti a export. Je zde moznost zvolit,
jestli ma material vyuZzivat PBR, jestli ma byt ve 2K nebo 4K rozliseni apod. Lze také urcit
vysku modelu, ptipadné zvolit moznost Sim Ready, kterd umozni zadédvat fyzikalni vlastnosti
modelu (hmotnost, statické a dynamické tfeni, pruznost kolizi apod.). UZivatel ma na vybér
z 5 formath, ve kterych lze model exportovat — OBJ, FBX, GLB, USDZ a STL. Tlacitkem

Download se model stdhne a tlacitkem napravo od néj je mozné provést tzv. Fork.
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Geometry Generation

Material Generation

Obrazek 42 Rodin — Pack
(zdroj: vlastni)

Po potvrzeni jednotlivych krokll (Geometry a Material Generation) jiz neni mozné
vratit se zpet a zmenit jejich parametry, nicméné funkce Fork umoziuje vytvotit novy model
se stejnou geometrii. Rozdil mezi Geometry a Material Fork je v kroku, ve kterém se bude
novy model nachéazet (Geometry nebo Material Generation). Vytvoteni Material Fork
vyZaduje zaplatit stejnou cenu v kreditech, jako za potvrzeni geometrie v kroku Geometry

Generation.

Béhem uprav modelu v tomto rozhrani 1ze kdykoliv zvolit moZnost Pro Refine. Tato
moznost obsahuje sluzby, které poskytuji experti pomoci internich Al nastrojt. Jedna se o
Geometry Refinement, tedy zvySeni kvality geometrie, a Part Decomposition, tedy rozdéleni
modelu na jednotlivé ¢asti. UZivateli se po vybéru pozadovanych sluZzeb zobrazi odhadovany

Cas a vysledna cena, pficemz plati 50 % ceny hned a zbylych 50 % po stazeni vysledku.

Kazdy uzivatel za¢ind s 5 kredity, pficemz dodatecné kredity lze dokupovat. UZivatelé

s predplatnym dostéavaji dalsi kredity kazdy mésic.
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3.7 Nastroje pro tvorbu animaci

V této Casti jsou uvedeny nejen nastroje, které dokdzou vygenerovat animace na zakladé
videa ¢i textového promptu, ale 1 nastroje, které umoZiluji manudlni vytvareni animaci ¢i
vybér z vytvotenych animaci a nasledné exportovani obrazkl pfizpisobenych pro pouziti

v ControlNetu pfi generovani obrazkt v ur¢itych pdzach.

3.7.1 PoseMyArt

Nastroj PoseMyArt [144] neni Al nastroj jako takovy, ale je velmi uZiteCny pro tvorbu
obrazkll. V tomto nastroji dostane uzivatel k dispozici jeden nebo vice humanoidnich
modell, které mizou mit rizné tvary (muzsky, Zensky, anime styl, roboti, monstra atd.).
Tyto modely miize nastavit do riiznych p6z, ménit jim barvu ¢i velikost, nebo pro né vytvofit
animace. K dispozici jsou také pfednastavené pozy a animace, takZe si kazdy miize vyhledat
vhodnou animaci pro svoje ucely a tu pak pouzit. Nastroj umoznuje také pouzit
predptipravené pdzy pouze pro ruce, takze pokud se uzivateli libi néjaka poza, ale potieboval
by, aby postava napft. jednou rukou drzela pfedmét a druhou mévala, tak 1ze zménit pouze
nastaveni rukou a zbytek nechat tak, jak je. Navic existuje i moZnost vytvafeni celych scén
pomoci riznych predmétt (zbrani, ndbytku apod.) a k dispozici jsou také predpiipravené

scény.

TeW L BgEal

Obrazek 43 PoseMyArt — rozhrani

(zdroj: vlastni)
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Vyslednou postavu nebo scénu pak Ize exportovat, a to bud’ jako obrazek, nebo jako
vstup pro ControlNet pfi generovani obrazki. Momentalné lze exportovat vstupy pro
ControlNet modely Canny, Normal, OpenPose a Depth, pti¢emz Depth si lze zobrazit a
nastavit jeho citlivost, pifipadné pohnout kamerou tak, aby bylo jasné stanovené, které casti
jsou vptedu a které vzadu. Pii exportu je také moznost nastavit rozliSeni vystupu. Lze
exportovat i animace, a to tim zpisobem, Ze si uzivatel animaci zastavi a pomoci jezdce
nastavi okamzik animace, ktery chce exportovat. Animaci lze do scény vlozit 1 obracené
(zrcadlov€) nebo zaridit, Ze se postava pii provadéni animace nebude pohybovat po scéné
(napf. nepobézi dopredu, ale bude béhat na misté) a nebude tak potieba jakkoliv hybat

kamerou.

Ve verzi zdarma je n€kolik omezeni. Lze importovat pouze 5 p6z, 5 animaci a 5 p6z
pouze pro ruce, poté je potieba znovu nacist stranku a limity se resetuji, ale také dojde ke
ztrat¢ aktudlni scény. Verze zdarma umozinuje nacitani scén a ukladani a nacitani poz, ale
ukladani scén je pouze pro prémiové uzivatele. Mezi dal§i prémiové vyhody patii nekteré
modely postav ¢i predmétli, vkladani obrazka nebo nacitani vlastnich modell ve formétu
obj. PoseMyArt lze vyuzivat bez registrace, Ucet je potieba jen tehdy, pokud se uzivatel
rozhodne koupit prémium. Prémium je k dispozici pro jednotlivce, podniky nebo vzdélavaci
instituce, piicemz se plati mési€né nebo ro¢né. Jednotlivei maji navic moZnost zakoupit

jednorazoveé dozivotni prémium [145].

3.7.2 SayMotion

Nastroj SayMotion [146] od spole¢nosti DeepMotion umoziiuje tvorbu animaci na zakladé
textového promptu. Pro tvorbu animaci na zdklad¢ videa je k dispozici dalsi néstroj od

DeepMotion s ndzvem Animate 3D [147].

Po vstupu do nastroje SayMotion se uzivatel dostane do scény, kde se nachazi figurina,
na které budou pfehrdvany vygenerované animace. Na pravé strané obrazovky jsou

parametry animace véetné promptu a nalevo jsou jiz vygenerované animace.
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ASAYMOTION

Obrazek 44 SayMotion — rozhrani
(zdroj: vlastni)

Uzivatel mé na vybér ze seznamu figurin, které mtize pouzit pro ztvarnéni animace.
Jsou zde muzské 1 Zenské figuriny, figuriny riznych postav ($tihlé nebo s nadvéhou),
figuriny pfizplsobené pro Unreal Engine nebo dokonce i figurina se vzhledem zékladniho
avataru z platformy Roblox [148]. SayMotion nabizi také moznost nahrat vlastni postavy

[149].

Prvnim parametrem, ktery lze nastavit, je Foot Locking, ktery urcuje, jak moc se maji

chodidla drzet zemé¢. K dispozici jsou 4 moznosti [150]:
e Auto — automaticka detekce, vhodna pro vétSinu pouZziti

e Never —vhodné pro animace ve vod¢ ¢i ve vzduchu, kdy se chodidla nedotykaji

zeme

e Always — chodidla zistanou vzdy v kontaktu se zemi a nebudou se po ni

posouvat

e Grounding —udrZi se kontakt se zemi, ale neni bran zfetel na posun chodidel po

zemi

Dal$im parametrem je Motion Smoothing, coz je vyhlazovani animace. Dojde k

omezeni trhavého pohybu, ale zaroven miize dojit ke sniZeni pfesnosti animace [151].
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Parametr Physics Filter se pokusi odbourat jev, pti kterém pevna télesa prochazi skrz
sebe (napf. ruka prochazi hlavou apod.) a zpfisni limity kloubli. Moznost Variants pak
urcuje, kolik variant animace se ma vygenerovat. Lze vygenerovat maximalné¢ 2 animace

naraz, cena v kreditech ziistava stejna.

Poslednim parametrem je Motion Prompt, tedy textovy vstup, na zaklade kterého jsou
vytvareny animace. K dispozici je i automatické vylepseni promptu a nastaveni Foot Locking
na jeho zakladé. Dle tviirch SayMotion je nejlepsi strategii popsat pozadovanou animaci
piesné, ale pomoci srozumitelnych pokynii. Maximalni délka animace je v soucasné¢ dob¢

10 sekund [152] a tvorba animace stoji 1 kredit.

Zalozka Edit obsahuje funkce pro upravu vytvotfenych animaci. Nastroj Inpainting
umoznuje vybrat konkrétni tsek animace, zadat pro né novy prompt a znova jej
vygenerovat. Cena je stejna jako za novou animaci, tedy 1 kredit. Pomoci néstroje Merge
1ze sloucit existujici animace opét za poplatek 1 kredit, nastroj Loop pak upravi animace tak,
aby konec navazoval na zac¢atek. Nastroj Refine umoznuje vygenerovat dalsi verze existujici
animace na zaklad¢ textového promptu, pfi¢emz uzivatel nastavuje parametr Variants (pocet
variant, maximum jsou 2) a parametr Creativity, ktery ur€uje, jak moc miize Al zasahovat

do ptivodni animace.

ASAYMOTION _ioror
B e -

Enter Text Prompt

A person points at an object in
the distance

Obrazek 45 SayMotion - rozhrani pro editaci animace

(zdroj: viastni)
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Zalozka Export umoziuje export animace. V soucasnosti je mozné exportovat animaci
ve formatu BVH, FBX nebo GLB, nebo exportovat video ve formatu MP4 [153]. Pti exportu

videa je mozné nastavit i pozadi a kameru, pfipadn¢ zapnout ¢i vypnout stiny.

Nastroj SayMotion je momentalné v beta verzi a prozatim podporuje pouze animace
celého téla mimo ruce a oblicej [154]. Animace proto zatim nemaji pfili§ vysokou kvalitu,

coz je zfetelné 1 v ukdzkovém videu v elektronické ptiloze (slozka Animace).

Ve verzi zdarma jsou mésicné k dispozici 3 kredity a 1 stazeni. Maximalni pocet
soubéznych akci (tvorba, editace apod.) je 2, maximalni pocet vlastnich postav je 3.
Vysledky nelze pouzivat pro komercni ucely. Stupné Starter, Professional a Studio jiz
umoznuji vyuziti pro komeréni ucely, nabizeji neomezeny pocet stazeni a jednotlivé limity

a pocty mési¢nich kreditt se navySuji s cenou piedplatného [155].

3.7.3 Ostatni nastroje pro tvorbu animaci

Mezi dalsi relevantni néstroje patii napt. Mixamo [156], ktery funguje podobnym zpiisobem
jako PoseMyArt s tim rozdilem, Ze je mozné zdarma nahravat vlastni modely postav, ménit
rizné parametry animaci, nebo vyuzit $irSi Skalu pfedpfipravenych postav, ale na druhou
stranu neni mozn¢é tvoftit vlastni podzy, animace ani scény. Také nelze exportovat vstupy pro
ControlNet — je moZnost exportovat pouze samotnou animaci ve formatu fbx nebo dae,
ptipadné poftidit snimky obrazovky a ty pak zpracovat v ControlNetu pomoci preprocesoru.

Vétsina prednastavenych animaci je zde stejna jako v PoseMyArt.

Dal8i moZnosti je vyuZiti nastroje Meshy, ktery nabizi automatickou tvorbu kostry a
vybér z knihovny animaci. Tyto funkce jsou dostupné nejen pro modely vytvoiené pomoci
Meshy, ale pro kterékoliv modely nahrané uzivatelem (pokud spliiuji pozadavky pro

nahravani soubort) [77x].

3.8 Univerzalni chatboty

V dnesni dobé€ je velmi rozsifené pouzivani chatbottli, které mohou provadét Sirokou Skalu
ukonli. Komunikace s Al probihd podobnym stylem, jako komunikace s redlnymi lidmi
pomoci chatu — uzivatel napiSe textovy prompt, pfipadné zvoli parametry, které se maji
pouzit (napf. vytvorit obrazek nebo provést hloubkovy vyzkum) a po chvili dostane od umélé
inteligence odpovéd’. Al chatboty jsou trénovany na obrovském mnozstvi dat a odpovidaji
relativné prirozenym stylem [157], takZe né€kteti lidé mohou mit problém rozeznat odpoved’

Al od odpovédi redlného Clovéka. Jsou schopny odpovidat na dotazy z bézného Zivota,
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pomahat s programovanim, vymyslet ndpady pro rizné projekty a cCinnosti, vyhledavat
informace, vymyslet vtipy, basn¢ nebo texty pisni, ptekladat texty, vytvaret obrazky a
mnoho dalsiho [158] [159]. Jsou tedy také schopné pokryt vice roli potiebnych pro vyvoj
her (tvorbu kédu, piib¢hu ¢i nekterych obrazki). Jednotlivé funkce zavisi na konkrétnim
nastroji.

V soucasnosti nejpopularnéjsim chatbotem je ChatGPT od spolecnosti OpenAl —
nekteré zdroje uvadéji stovky miliont uzivatela tydné [160]. Vyuziva modely GPT, z nichz
nejnovejSim je noveé vydany GPT-5, ktery je schopen zprostiedkovavat kvalitnéjsi odpoveédi
oproti jeho ptredchliidclim, a to obzvlast’ pro témata, ktera vyzaduji vice premysleni (napf.
programovani, finan¢ni analyza apod.) [161]. Modely GPT vyuziva naptiklad i Copilot od
Microsoftu [162].

ChatGPT + Upgrade planu

Zacneme, jakmile reknes.

+ |eptej se na cokoli

Obrazek 46 ChatGPT — rozhrani
(zdroj: viastni)

Mezi dalsi funkce ChatGPT patfi i generovani obrazkii pomoci modeli GPT Image,
piipadné¢ DALL-E 3 a DALL-E 2 [163]. Dale je schopen napt. provadét hluboky vyzkum
nebo analyzovat uzivatelem nahrané soubory.

vvvvvv

specidlni verze ChatGPT zamétené na konkrétni problematiku [164]. V soucasnosti existuji

GPT napf. pro tvorbu her v Unity, tvorbu prezentaci, analyzu dat, GPT pro tématiku fitness,
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zdravi, prava, astrologii apod. GPT miiZze vyuzivat kdokoliv, nicméné vytvaret nové GPT je
mozné pouze s predplatnym. Uzivatel¢ bez piedplatného jsou vazani limity vyuzivani
nov¢jsich modell a maji také omezeny pocet nahranych soubort, vytvotrenych obrazkt apod.

[165].

Mezi dal$i chatboty patii napt. Claude od spole¢nosti Anthropic, ktery vyuziva vlastni
modely Claude Sonnet, Claude Opus a Claude Haiku, z nichz se kazdy specializuje na jinou
oblast — napt. Haiku je zamétfen na rychlost, a proto je vhodny napi. pro zpracovavani
velkého mnozstvi dat, naseptavani pii programovani nebo moderovani obsahu [166].
Naproti tomu Opus je nejinteligentnéjsSim Claude modelem a pouziva se napt. pro slozité

programovaci tkoly, tviir¢i psani nebo vyzkum [167].

Mezi dal$i popularni chatboty patii napt. Grok, Google Gemini nebo Meta Al

3.8.1 Tvorba kodu

Tvorba kédu je jednou z mnoha funkci univerzalnich chatbott. Tvofit kod je mozné ptimo
v danych chatbotech, ale v soucasnosti existuji i nastroje specializované pfimo na tvorbu
kédu z promptil v pfirozeném jazyce, pricemz nékteré z nich vyuzivaji pro svou funkei praveé
modely univerzalnich chatbotl (rizné verze GPT, Claude ¢i Gemini) [168], zatimco jiné
maji vlastni modely [169]. Tyto nastroje jsou vétSinou placené, ptipadné maji znacna

omezeni pro uZivatele bez piedplatného.

V soucasnosti nejznaméjSimi nastroji této kategorie jsou Replit, ktery se zaméfuje na
tvorbu a hosting aplikaci a her [170] [171], Cursor, ktery poskytuje napt. predikci dalSich
uprav, porozuméni kodu uZzivatele, automatickou opravu syntaxe apod. [172] a také néstroj
V0, ktery se zamétuje na webové aplikace a umoziuje napf. 1 tvorbu uzivatelského rozhrani,

prohledavani webu a analyzu obsahu a struktury webovych stranek [173].
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II

PRAKTICKA CAST
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4 TVORBA HRY

V této sekci je popsan proces tvorby hry — navrh, generovani assetli pomoci nastroji umelé
inteligence uvedenych v teoretické Casti, postup prace s jednotlivymi nastroji, popis vstupt
(promptt) pro dosazeni nejlepsich vysledkd, popis nedostatkti Al néstroj, skladani vSech

¢asti dohromady v Unity, a nakonec popis ¢asti, které bylo nutné dokonc¢it manualng.

4.1 Navrh hry

Tato Cast byla vytvofena bez pomoci Al, a to takovym zptisobem, aby Zanr hry umoznil
predvést vSechny ¢asti vygenerované umeélou inteligenci (ptibeh, postavy, obrazky, zvuky,
hudbu...), dal jim dostate¢ny prostor a zaroven by bylo mozné jej od zdkladu vytvotit pomoci

Al

Hra, ktera je soucasti této prace, je klasické RPG ve stylu série Final Fantasy, obzvlast’
prvnich n¢kolika dild na konzolich Nintendo Entertainment System a Super Nintendo
Entertainment System, které¢ vyuzivaly 2D grafiku. Ukazkova hra vychazi z bojového
systému hry a inspiruje se prevazné jejim hlavnim pribéhem (turn-based combat, tedy

souboj na bazi kol), nikoliv v§emi jejimi souc¢astmi a mechanikami.

Jde pouze o ukazkovou hru, kterd ma demonstrovat moZnosti vygenerovani a propojeni
jednotlivych ¢asti hry pomoci umélé inteligence, takZe neni ani zdaleka tak propracovana a
neobsahuje tolik moznosti a hernich mechanik. Pro ucely jednoduché demonstrace vSech
souCasti hry (vyhra, prohra, animace blikani po zdsahu apod.) maji postavy velmi

nevyvazené hodnoty atributi.

4.1.1 Bitevni scéna

Po spusténi nové hry z hlavniho menu se hra¢ dostane do bitevni scény, kde jsou vlevo
hraovy postavy a vpravo nepratelé. Nepfatelé jsou vybirani ndhodné dle oblasti, ve které
bitva probiha (kazda oblast mé vlastni sadu neptatel) s prihlédnutim na hodnotu /nitiative

(iniciativa) nepfitele, kterd zvysuje Sanci, Ze bude vybran.

Bitva probiha tak, Ze si hra¢ pro kazdou postavu vybere akci, kterou chce v dal§im kole
provést. Pravé aktivni hra¢ je zvyraznén zelenym ukazatelem a dostupné akce jsou Utok,

Obrana nebo Uték.

Pokud hra¢ zvoli moznost Utok, tak se u nepiatel zobrazi tladitka. Kliknutim na

pfislusné tlacitko dojde k vybéru protivnika, na kterého pravé aktivni postava zattoci,
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jakmile za¢ne kolo. Moznost Obrana zplsobi to, Ze se vybrana postava bude po celou dobu
ptistiho kola branit. Branici se postava utrzi pouze polovinu poskozeni (zaokrouhleno dolt).
Vybérem moznosti Uték dojde k Gtdku z boje. Utek je vzdy tsp&sny a dojde k okamZitému

ukonceni boje.

Jakmile maji vSechny hracské postavy pridélenou akci, dojde k ndhodnému ptidéleni
akci pro nepratele a za¢ind boj. Neptatelé si nikdy nemiizou zvolit utek. Potadi provadéni
akci je urCeno podle atributu Speed (rychlost) kazdé postavy. Vyjimkou je piipad, kdy se
néktera z postav brani — v tom piipad¢ ma postava prioritu a svou akci provede jako prvni.

V ptipadé, Ze se brani vice postav, je jejich potfadi opét zavislé na jejich rychlosti.

Kazda postava ma atributy, které urcuji jeji silu. Témito atributy jsou pocet zZivotl
(aktualni a maximalni), tok (minimélni a maximalni), obrana a rychlost. Hodnota poSkozeni
se urcuje tak, Zze se ndhodné¢ vybere ¢islo mezi minimélni a maximalni hodnotou utoku
uto¢nika a nasledné se od néj odecte hodnota obrany cile. Hodnota titoku se ale nemiize
dostat pod nulu, aby uto¢nik neuzdravoval sviijj cil. Neptatelé maji navic atribut Initiative

(iniciativa), ktery urcuje pravdépodobnost jejich ti¢asti v bitve.

Bitva probiha systémem vin. Po zneSkodnéni vSech neptatel se objevi dalsi 3 neptatelé,
po kazdych tfech vinach pak dojde ke zméné oblasti. Kazda oblast ma vlastni pozadi, hudbu
a sadu nepratel. Ve hie jsou 3 oblasti (lesy Eldarionu, hory Draktharu a plané Seraphinu) a
1 specidlni oblast, kde probiha souboj proti Keldorovi, coz je finalni boss. Hra konci

porazkou Keldora, it¢kem nebo porazkou hrace.

VSechny oblasti (véetné hlavniho menu) maji vlastni hudbu, kterd se opakuje ve
smycce. Pro rizné akce a udalosti (napt. dokonceni oblasti, prohru nebo jednotlivé itoky)

jsou pak vyuzivany jednordzové zvukoveé efekty. Postavy maji animace pro utok.

4.2 Tvorba pribéhu a postav

V této sekci je popsadna tvorba postav pomoci Al, konkrétné hrdinti, neptatel a celkového
ptfibéhu. Vzhledem k tomu, Ze se jedné pouze o ukdzkovou hru, nedostava ptibéh piilis velky

prostor, nicméné na jeho zakladé€ byly vytvofeny postavy a jednotliva prostiedi.

4.2.1 Generovani pribéhu a postav

Pro popis herniho svéta, postav a ptibéhu byly pouzity ndstroje Toolsaday. Dalsi

moznosti by bylo pouzit ChatGPT, ale ten byl v této praci hodné vyuzit pro tvorbu kodu,
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takze v rdmci demonstrace Sirsiho spektra néstrojii je pro ucely tvorby ptfibéhu a postav

vyuzit pravé Toolsaday.

Toolsaday nabizi spoustu riznych variant vytvaieni ptibéhu. Pro tcely tvorby herniho
svéta a piib¢hu byl pro tuto préaci pouzit postup, pii kterém byl nejdiive vyuzit nastroj na
tvorbu stru¢ného piehledu ptibéhu (Story Plof), ktery byl pak vyuzit jako vstup pro tvorbu
svéta, ve kterém hra probihd (World Building) a vystupy z obou generatorti byly nakonec
vloZeny do vstupil pro tvorbu postav (Character Generator). Timto zpisobem vznikl ptibéh,
popis hlavnich postav (hrac¢skych postav i hlavni zaporné postavy) a struény nacrt herniho

svéta.

Nekteré vystupy z jednotlivych generatorit musely byt zkraceny pied jejich dalsim
pouzitim v jinych generatorech, a to z divodu omezeného poctu vstupnich znaki. Vstupy 1
vystupy jsou v ¢esStiné pro ucely demonstrace schopnosti nastroje rozumét cesky, ale z
divodu jednoduchosti a ndvaznosti na dalSi Al nastroje (napf. pii tvorbé prompti pro

generovani obrazkil) by bylo nejspis lepsi pouzivat angli¢tinu.

Vstupy a vystupy pro generovani piibc¢hu a postav jsou v plném znéni uvedeny

v ptiloze P I ve sloZzce PribehPostavy, ale zde je jejich stru¢nd verze:
Story Plot:

e Story ldea (hlavni myslenka): Pfibéh pro fantasy RPG videohru se tfemi

hlavnimi hra¢skymi postavami.
e Genre (Zanr): Fantasy, Dobrodruzny
e Language (jazyk): Czech (Cesky)
e Ostatni pole beze zmén
World Building:
e Description (popis): zkraceny vystup ze Story Plot
e Genre: fantasy, dobrodruzny

o Details: zvoleny moznosti Location (vSeobecny popis svéta), lllustration
(vSeobecny popis prostiedi, budov, krajiny), Environment (konkrétngjsi

popis krajiny) a Geography (umisténi lokaci, popis populace)
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Character Generator:
e Mode (mdd — jedna nebo vice postav): Multiple Characters (vice postav)
o Story Plot (zapletka ptibéhu): zkraceny vystup ze Story Plot generatoru
o Setting (zasazeni ptibehu): zkraceny vystup z World Building generatoru
e Genre: fantasy, dobrodruzny

Po zhodnoceni popisu postav bylo ovSem zietelné, ze chybi nékteré detaily potiebné
pro vygenerovani obrazkl postav. Mimo jiné §lo o barvu vlasu a styl Gcesu, typ a barvu
brnéni ¢i obleceni nebo druh zbrané, kterou postavy pouzivaji. Pro doplnéni téchto detaili

bylo rychlejsi a jednodussi vyuzit nastroje ChatGPT.

ChatGPT byl také vyuZit pro tvorbu méné vyznamnych neptatel pro bézné souboje.
Tito neptatelé nemaji jména (pouze popis toho, ¢im jsou, napt. jedova zmije) a nebylo tteba
vygenerovat jejich osobnost, ale naopak bylo nutné vygenerovat utoky, které pouzivaji, a
obrazek, ktery by mohl byt pouzit jako reference pro vygenerovani konecného obrazku.
Workflow popsany v ¢asti tvorby postav je vhodny pouze na humanoidni postavy (ndstroj
PoseMyArt obsahuje pouze humanoidni modely), nikoliv na zvifata a dalsi specifické

bytosti, takZe vyuziti nastroje ChatGPT v této fazi bylo idedlni.

Vsechny prompty 1 vysledky jsou k dispozici v ptiloze P I ve slozce PribehPostavy,

nicméné v nasledujicich kapitolach je stru¢né shrnuti vysledk.

4.2.2 Pribéh

Odehrava se v davnych dobach v fisi zvané Eldrath, ktera je rozdé€lena na 3 oblasti —
lesy Eldarionu, hory Draktharu a rozlehlé plané Seraphinu. Eldarion se rozprostira na severu,
ziji v ném elfové a tajemné bytosti. Drakthar se ty¢i na jihu, je domovem trpaslikl a je plny
mohutnych hor s drsnym terénem a skrytymi jeskynémi, ve kterych se skryvaji vzacné
mineraly a starobylé poklady. Seraphin leZi na vychodg, pysSni se irodnymi poli, rozlehlymi
planémi s kvetoucimi loukami a mésty plnymi obyvatel. Kazd4 z oblasti je obyvana riznymi
rasami a kulturami, které Zily v harmonii, dokud se neobjevil temny stin, ktery zacal
rozdélovat a nicit. V Eldrathu se zacaly objevovat podivné jevy, zvifata se zacala chovat

neptirozené, lidé mizeli a v noci se ozyvaly tajemné zvuky.

Hlavni postavy se setkaji ve vesnici Eldor, ktera se nachazi na pomezi vSech tii oblasti.

Vznikne mezi nimi spojenectvi, kdyZ se rozhodnou prozkoumat les Eldarionu, kde se
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objevuji prvni stopy temné magie. Poté se vydaji do hor, kde se setkaji s trpasliky a musi
Celit nebezpecnym bytostem a ucit se spolupracovat. Nakonec se vydaji do plani Seraphinu,
kde potkavaji dalsi postavy, odhaluji staré¢ legendy o zapomenuté 1isi a odhali, Ze za chaosem
v Eldrathu stoji temny pan, ktery se snazi fiSi ovladnout. Na Gplny zavér se hrdinové postavi

temnému panovi a jeho armad¢ a po vitézné bitve se vraceji zpét do vesnice Eldor.

4.2.3 Postavy

Uméla inteligence poskytla Sirokou skalu postav, nicméné pro ucely prace byly vyuzity
pouze postavy hlavnich hrdinti a hlavni zdporné postavy — vedlejsi postavy nebyly vyuzity.
Hlavnimi hrdiny jsou elfi ¢arodé&jnice Elara, trpasli¢i valeénik Thorin a lidska zlod&jka
Lirael, zatimco hlavnim padouchem je temny mag Keldor. Um¢la inteligence poskytla i
osobnost, povahu a vlastnosti postav, nicméné vzhledem k absenci dialogti a hlubsiho

ptibéhu byl pro ucely této prace vyuzit pouze popis vzhledu postav.

Elara je elfi ¢arodé€jnice §tihlé postavy se zelenyma o¢ima, kterd ma stiibrné vlasy po
pas, spletené do volného copu. Nosi dlouhy, temn¢ zeleny plast’ zdobeny sviticimi runami
lesa, pod kterym ma lehké Saty z elfi tkaniny. Jako hlavni zbran pouzivd magickou hul

z bilého dfeva zakonéenou drahokamem.

Thorin je statny trpasli¢i valecnik s hustym rudohnédym plnovousem, v némz ma
zapletené kovové koralky a copanky. Ma plesatici temeno, jizvu nad pravym oboc¢im a Sedé
oc¢i. Nosi téZké Zelezné brnéni s trpaslicimi rytinami a jako hlavni zbran pouziva velké

valeéné kladivo.

Lirael je lidska zlodéjka drobné a hbité postavy. Ma tmaveé hnédé vlasy po ramena,
vétSinou stazené do nizkého ohonu. Nosi tmavou koZenou zbroj s mnoha kapsami a
prezkami, kuklu, kterou si mize ptretdhnout pres tvar, a tmavy Satek omotany kolem krku.

Vybavena je parem kratkych dyk a nékolika vrhacimi nozi.

Keldor je bledy, vysoky temny mag s dlouhymi ¢ernymi vlasy. Je odén v dlouhém
¢erném rouchu s fialovym lemovanim, kapuce mu ¢astecné zakryva tvar. Ma zatici rudé oci
aruce pokryté magickymi jizvami. Misto zbrané vyuziva temny krystal zasazeny do prstenu,
ktery mu umoziuje pouzivat zakdzanou magii.

Béhem tvorby postav doslo k ur¢itym zménadm. V nékterych piipadech i po doplnéni
popisu postav chybél popis nékterych ¢asti, a proto byly pro jednoduchost a uSeteni ¢asu

doplnény dle vlastniho tsudku. Dal§im faktorem je to, Ze pro postavy byly generovany
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pixelované obrazky v relativné nizkém rozliSeni, coz zpiisobovalo, Ze nékteré prvky postav
byly prakticky neviditelné, ptipadné by nebyly dost vyrazné na to, aby se vyplatilo stravit
¢as jejich dopliovanim.

Nekteré Casti postav byly zménény také proto, ze béhem generovani obrazkl vznikly
vysledky, které presné neodpovidaly danému vzhledu postav, ale vypadaly dobte a k dané
postavé se hodily. Dal$i zménou je i hlavni zbran zlod¢jky Lirael — vzhledem k tomu, ze
kazda postava ma pouze jeden utok, bylo nutné se rozhodnout mezi dvéma dykami a

vrhacimi nozi. Nakonec byl zvolen tutok vrhacim nozem, protoze ptsobil zajimavéji.

4.3 Tvorba obrazki postav

Vsechny kone¢né verze obrazkl postav ve hie byly nakonec vygenerovany pomoci offline
rozhrani Stable Diffusion web Ul od AUTOMATIC1111, nicméné pro tvorbu vzoru pro
Thorinovo kladivo a pro magicky projektil Elary byl vyuzit Bing Image Creator.

Vyuziti offline rozhrani s sebou piinédsi nékolik nevyhod — pro generovani obrazku je
potieba vyuzivat vlastni zatizeni, coz je velmi ndro¢né na grafickou kartu a u nékterych méné
vykonnych grafickych karet to mize zplsobit to, Ze generovani obrazki zabere mnoho ¢asu,
nebo se nemusi provést viilbec. Dalsi nevyhodou je to, ze vSsechny modely, LoRA a vSe, co
k tomu patfi, je nutné stdhnout, coz zabere podstatné mnozstvi mista na disku. I pies tyto
nevyhody ale bylo lepsi jit pravé touto cestou, protoze pro ucely prace bylo nutné velmi
Casto dopliiovat nebo ménit detaily pomoci néstroji img2img, inpainting a podobnych
funkci, coz by nebylo v online generatorech mozné z divodu omezeného poctu kreditii pro
neplatici uzivatele. Navic jsou v této praci vyuzivana rozsifeni pro Stable Diffusion web UI,
kterd znaénym zpusobem usnadiiuji generovani obrazkli a umoziuji dosahovat lepSich

vysledkd.

Na zakladé tvorby zkuSebnich obrazka a seznameni se s funkcemi a limity Stable
Diffusion web Ul se nabizely 2 rizné styly, které by byly vhodné pro tvorbu obrazkl pro

zvoleny zanr a styl hry:

1. Anime styl se skeletdlnimi animacemi — vzhledem k velkému mnozstvi a vysoké
kvalité anime model byla jedna z moznosti vytvofit kazdou postavu v anime stylu,
a to tim zptisobem, Ze by vSechny postavy byly vytvofeny v poze, ve které jsou

vSechny koncetiny co nejvic viditelné. Poté by bylo nutné postavy manudlné
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rozd¢lit na ¢asti v grafickém programu, importovat je do Unity, ptidat jim kostru, a

nakonec ru¢né vytvofit animace.

2. Pixelovany styl s obrazkovymi animacemi — pii vyuziti tohoto zptisobu by bylo
nutné pro kazdou postavu vytvorit né€kolik obrazka, v nichz by postava méla
vypadat pokud mozno stejné v riznych pdzach, coz neni Upln€ jednoduché,
prislusenstvim. Nicméné nastroje jako ControlNet a Inpainting tento ukol zna¢né
zjednodusuji.

Nakonec byl zvolen druhy zplisob, a to na zakladé¢ vlastnich experimenti

s generovanim obrazkl a tvorbou animaci v Unity, a také na zdkladé nalezeni videa [68],
které vychazi znavodu [174], kde je popsan zakladni postup prace pii generovani
pixelovanych assetli do her. Z téchto ndvodu prace do urc¢ité miry vychazi, i kdyz nékteré
jejich aspekty byly pozménény nebo vynechany z diivodu dosazeni specifickych vysledki
potiebnych pro ucely prace.

Pixelovany styl je nejen celkové velmi populdrni pro videohry, ale taky dokaze zakryt

ur¢ité mensi nedokonalosti, které mizou pii generovani obrazki pomoci Al vzniknout.

Navic tvorba obrazkli a animaci timto stylem zahrnuje méné manudlni prace a je dalsi Sanci

ukéazat moznosti generovani obrazkli pomoci umélé inteligence.
Pro tvorbu postav byl ve vétsin€ pripadi zvolen nasledujici postup prace:
1. Tvorba vstupti pro ControlNet
2. Tvorba zékladni postavy
3. Ptidavani zbylych soucasti
4. Zdokonaleni detaili
5. Konec¢né tpravy a import do Unity

Z diivodu zachovani pfijatelné délky prace je zde na ukazku uveden postup tvorby
pouze pro jednu postavu, konkrétné Lirael, u niz nebyl postup prace dotazen do dokonalosti,
puvodni prompt byl az pfili§ strohy a spoustu ¢asti bylo nutné doplnit. Prave tato postava je
uvedena z divodu demonstrace, Zze i s nepfili§ vypracovanym zékladem lze dosdhnout
kvalitniho vysledku. Opa¢nym ptikladem je animace utoku Elary, kterd vyZzadovala pouze
minimalni zmény. Prompty a obrazky mezikrokii pro vSechny postavy jsou dostupné

v ptiloze P I ve slozce Obrazky a podslozce Postavy.
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4.3.1 Tvorba vstupti pro ControlNet

V tomto kroku se jedna o vybér vhodnych animaci a p6z v PoseMyArt a nasledné
exportovani vysledku. Nastroj PoseMyArt byl zvolen na zéklad¢é doporuceni v jiz zminéném

videu [68].

Pro zjednoduseni prace byl pro vSechny referen¢ni obrazky vyuzit model ,,Bot Male*,
tedy muzsky robot, a to z diivodu, ze robotické postavy maji ,,vSeobecnéjsi* vzhled, tedy
nekladou pfili§ velky diraz na specifickou stavbu téla a daji se pouzit pro Sirsi Skalu postav.
Muzsky robot byl pouzit i pro Zenské postavy, a to proto, ze v nékterych piipadech byly Casti
téla zenského robota pfiliS tenké a nebyly spravné zpracovany generatorem obrazkd,
obzvlast pokud na jednom referen¢nim obrazku bylo vice snimkl animace naraz. I pies
,»muzské*“ oznaceni robota nemélo jeho pouziti zasadni negativni efekt na Zenské postavy,

protoZe je do zna¢né miry univerzalni a jde tedy pouzit pro muzské i Zenské postavy.

Velmi dilezitou fazi tvorby referen¢nich obrazki je vybér spravnych p6z nebo animaci.
Je nutné mit pfedstavu o tom, jaké pohyby maji postavy vykonavat, a na zaklad¢ toho zvolit
spravné pozy nebo animace. V ptipadé této prace byly vyhledavany hlavné animace, nikoliv
statické pozy, a to z divodu jednoduchosti a ndvaznosti necinnych (idle) p6z na pozy
animace utoku — necinnd p6za byla jednim snimkem z animace utoku. Tuto metodu bylo
mozné pouZzit z toho diivodu, ze necinné pdzy jsou staticke, zatimco jedinou animaci postav
je animace utoku. V pfipad¢ vice animaci nebo nutnosti mit animaci 1 pro ne¢innou postavu
by bylo nutné najit takové animace, které by na sebe alespont do ur¢ité miry vhodné

navazovaly, coZ by mohlo byt ¢asové narocné.

V podzach i animacich 1ze vyhledavat, ale pro dosazeni vhodnych vysledkt je nutné
zadavat co nejobecnéj$i vyrazy - napt. pro vyhleddni vhodné animace pro hazeni nozi neni
vhodné zadavat , knife throw*, ale pouze ,,throw*. Tohle plati hlavn¢ z toho divodu, Ze je v
soucasné dobé k dispozici pouze 2446 animaci, cozZ se mize na prvni pohled zdat jako
dostatecny pocet, ale neni tomu tak, protoze i animace pro bézné ¢innosti, jako tieba chiizi
nebo rozhovor, miizou byt rozdéleny na velky pocet Casti - naptiklad chlize doptedu, zpét,
doleva, doprava, otoc¢eni doleva, doprava nebo dozadu, zména sméru chiize, podiep, skok
atd., pficemz pro kazdou tuto animaci miiZze mit postava napiiklad jinou naladu — nastvana
chiize, smutnd chlize, unavena chiize, bézna chiize apod., nebo jiny zdravotni stav — chiize
zdravého Cloveka, ranéného Clovéka, nebo tfeba zombie chlize. Postava miize nést i néco v
ruce, napiiklad krabici, kufr nebo zbran, coz opét vyznamnym zpisobem navysi pocet

animaci.
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Momentalnég jsou k dispozici prevazné tyto typy animaci:

e vSeobecné animace typu konverzace, pohyb, jizda v auté

fyzicky pohyb, napft. tanec, nékteré sporty (napt. baseball) nebo cviceni
e animace pro péstni souboj véetné nékterych bojovych uméni

e animace pro fantasy RPG videohry ve stylu utok jednoru¢nim nebo obouruc¢nim

mecem, stielba z luku nebo magicky utok
e animace pro stfilecky, napt. pohyb se zbrani, sttelba nebo hazeni granatu

e ostatni jednotlivé akce, kterych neni mnoho a nepokryvaji ptili§ velky rozsah

aktivit — napt. rozdavani karet, dojeni kravy nebo rybateni

Dale je nutné brat ohled na to, Ze n¢které animace sice mizou byt kvalitné zpracované,
ale nemusi byt vhodné jako vzor pro generovani obrazki pro 2D hru — naptiklad pii pohledu
ze strany nemusi byt pfili§ zfetelné, co postava praveé dela. Také je potieba brat v potaz to,
ze nékteré zdanlive irelevantni animace mizou byt perfektni pro dany ucel — napiiklad pro
animaci hodu noZem byla v této praci pouZzita animace hodu frisbee, zatimco pro animaci

natazeni ruky pro magicky utok Elary byla pouzita animace stfelby z ru¢niho kanonu.

Vzhledem k tomu, ze vhodné animace mliZzou ztvarnovat néco zcela jiného, je pro jejich
nalezeni bohuZel nutné projit vS§echny animace. Dal$i moZnosti je tvorba vlastnich pdz, ze

kterych 1ze poskladat vlastni animaci, coZ je ale velice namahavé a ¢asové naro¢né.

Po vybéru vhodné p6zy nebo animace je nutné zvolit moZnost Export a nastavit kameru
tak, aby se do jejiho vyfezu vlezla postava ve vSech Castech jeji animace (nebo alespoi v
téch, které uZivatel chce vyuzit). Také je vhodné zvolit rozliSeni exportovaného obrazku —
pro Ucely této prace bylo zvoleno plivodni rozliSeni 512x512 pixeld, jelikoZ vstupem do
ControlNetu vétSinou byly 4 snimky animace na jednom obrazku o velikosti 1024x1024
pixell. N&které animace zptisobuji pohyb postavy po prostiedi — pro tyto ucely je vhodné
pii vkladani animace zvolit moznost /n Place, ktera udrzi postavu na stejném miste po celou

dobu trvani animace.

Po vhodném nastaveni kamery je nutné zvolit si faze animace, které¢ budou slouzit jako
vstup do ControlNetu. Je nutné zvolit takové snimky, které¢ jasn€ zndzorni, co postava prave
dela. Pro tyto tcely je lepsi radéji exportovat vice snimkil a pouzit jen n€kolik z nich, protoze

pokud uzivatel zjisti, Ze exportoval nepfili§ vhodné snimky animace, tak mtze byt obtizné
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oteviit PoseMyArt znova a nastavit v§e presn¢ tak, jak to bylo nastaveno pfi exportovani

puvodnich snimkii.

V této praci byl konecny pocet snimkti (po vyfiltrovani nadbytecnych) pievazné 4-5, a
to z toho divodu, Ze pro zachovani co nejvétsi konzistence postavy byly vSechny snimky
animace na jednom obrazku o velikosti 1024x1024 pixelt, coz znacné omezilo pocet snimki
animace, ktery lze do obrazku vlozit. Tento fakt ovlivnil i rozhodnuti, Ze postavy budou pfi

své necinnosti statické a budou mit pouze jednu animaci pro utok.

Pro tohle rozhodnuti byl podstatny i fakt, Ze PoseMyArt ve verzi zdarma umoznuje
spousténi limitovaného mnozstvi animaci a po dosazeni tohoto mnoZzstvi je nutné znovu
nacist stranku. To je podstatné z diivodu nastaveni kamery pro exportovani — pozici kamery
je sice mozné ulozit, ale ulozené pozice kamery se znovunactenim stranky smazou. Pro
dosazeni nejlepSich vysledkil je vhodné mit vSechny snimky animace pro danou postavu
exportované se stejnym nastavenim kamery a hloubky, coz se opétovnym nactenim stranky
a ztratou ulozeného nastaveni kamery zna¢né zkomplikuje. Tyto problémy se samoziejmé

zcela odbouraji zakoupenim prémiového Clenstvi.

Po nastaveni kamery a zvoleni snimki pro export je dale nutné exportovat pro kazdy
snimek modely, které budou pak pouzity v ControlNetu. Pro tcely této prace byly pouzity
modely Depth (hloubka) a OpenPose with hands (pdza vetné pozice rukou). Pro hloubkovy
model je vhodné se jesté pred exportem podivat, jak model vypada (tlacitko Preview Depth

(toggle)), ptipadné pozménit jeho citlivost nastavenim dvou bodi na jezdci Depth.
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Obrazek 47 PoseMyArt - ukdzka Depth modelu pted exportem
(zdroj: vlastni)

Hloubkovy model by m¢l vypadat tak, Ze bude zietelné, ktera ¢ast postavy je vpredu
(svétlejsi Casti) a ktera vzadu (tmavsi casti), aby pii tvorbé obrazkt nedochéazelo k tomu, ze
je v popredi/pozadi $patna koncetina (naptiklad aby pfi animaci chiize méla postava vepiedu

jednou levou nohu a podruhé pravou, nikoliv dvakrat levou nebo dvakrat pravou).

Pokud je vhodné zvoleno rozliSeni, pozice kamery/postavy a hloubka, tak je dalSim
krokem posouvani jezdce animace a export hloubky a pdzy pro vSechny snimky, které si
uzivatel zvolil. Kliknutim na export dojde ke stazeni obrazku v daném stylu pro ControlNet
(hloubka, pdza). Poté je vhodné zvolit ty nejpodstatnéjsi snimky animace a vSechny je
rozmistit v grafickém editoru na jednom velkém obrazku. Je ale nutné dbéat na to, aby pozice
hloubkovych (Depth) obrazkt piesné odpovidaly pozicim OpenPose obrazkt. Nasledujici 2
obrazky jsou vytvotfené vstupy do ControlNetu pro postavu Lirael, pro kterou byla animace
hodu nozem ztvarnéna pomoci animace s ndzvem ,, Frisbee Throw — Throwing Frisbee

Forward ““:
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{

K

Obrazek 48 Vstup pro hloubkovy (Depth) model ControlNetu

(zdroj: vlastni)

Obrazek 49 Vstup pro poézovy (OpenPose) model ControlNetu

(zdroj: vlastni)
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Vytvotené referencni obrazky slouzi jako vstup pro ControlNet. Ke kazdému z nich je
nutné zvolit spravny model ControlNetu a jelikoz jsou obrazky ve stavu, kdy jsou pfipravené

ke zpracovani, tak neni potfeba vyuzivat zadny preprocesor.

4.3.2 Tvorba zakladni postavy

Tento krok jiz probihal v samotném generatoru obrazkl. Béznym postupem prace zde bylo
vytvofeni promptu s pfesnym popisem postavy a jeho néasledné upravy dle vygenerovanych
vysledkii. Postava v tomto kroku nemusi zcela odpovidat pozadovanému popisu, staci pouze
zakladni prvky — odpovidajici rozvrzeni a umisténi koncetin, konzistence postavy (aspon do
ur¢ité miry), spravna pdza, odpovidajici hlavni ¢ast obleCeni (naptiklad brnéni, roby a dalsi
véci, které by nemuselo byt jednoduché doplnit) a pokud mozno zddné deformované ¢asti
téla (kromé mensSich ¢asti, které 1ze vylepsit pozdé€ji — napf. obliceje).

vvvvvv

nutné se rozhodnout mezi dodrzenim spravné pézy postavy a dodrzenim promptu, protoze
je velmi slozité, ne-li nemozné dosdhnout obou véci nardz. U jednoduchych p6z je dosazeni

pozadovaného vysledku mnohem jednodussi.

Nésledujici obrazek je ukdzka pokusu o vytvofeni postavy Lirael s podrobnym
promptem. Jde pouze o ptiklad, je mozné ziskat lepsi vysledky i s podrobnéjSim promptem.
Pouzité parametry a prompty jsou kdispozici v elektronické piiloze v umisténi

Obrazky\Ukazky.

vvvvvv

(zdroj: viastni)
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Jako checkpoint byl zvolen AziibPixelMix vi.0 [175], ktery je postaven na zaklad¢
Stable Diffusion 1.5 a ktery byl doporucen i v poradci pro generovani asseti do her [174].
Pro dosazeni kvalitnéjsiho pixelovaného vysledku bylo vyuzito rozsiteni sd-webui-pixelart
[66], které dokaZze opravit chyby v pixelech, které miizou pfi generovani obrazka vzniknout.
Bylo ovSem nutné generovat vysledky v takovém rozliSeni, aby ob¢ ¢isla byla délitelnd 8
[68]. Pro tvorbu obrazkl bylo pouzito také kl-f8-anime2 VAE [177], nicméné vzhledem
k tomu, ze s vyuzitim tohoto VAE i bez néj byly obrazky prakticky totozné, je

pravdépodobné, Ze je tohle VAE jiz soucasti zvoleného modelu.

Na zédklad¢ nékterych doporucenych parametrii od tvirce pouzitého modelu a

experimentl s generovanim testovacich postav byly zvoleny nasledujici parametry:

Tabulka 2 Parametry vyuzité pro tvorbu zakladni postavy

Parametr Hodnota
Sampler DPM++2S a
Scheduler Automaticky (ale vzdy zvolen Karras)
Sampling steps 20
CFG Scale 4
Clip skip 2
RozliSeni 1024x1024
Seed -1 (nahodny)

(zdroj: vlastni)

Tabulka 3 Parametry ControlNetl pro tvorbu zékladni postavy

Model Control Weight Starting Step Ending Step
OpenPose 1 0 1
Depth 0,7 0 0,1

(zdroj: viastni)

Textové prompty byly pro tuto postavu konstruovany tak, aby zistaly vSeobecné a

vvvvvv
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p6zami bylo mozné zachézet vice do detailii. Specifikovano bylo jednolité bilé pozadi, které

pak $lo jednoduse odstranit v grafickém programu a dosahnout tak prithlednosti.

V textovych promptech byla obsazena také klicova slova pro zlepseni kvality.
Zaclenéni téchto klicovych slov do promptl (pozitivnich i negativnich) je v dnesni dobé
standardem pifi generovani obrdzkii pomoci AI. Pfi generovani obrazk s vysokym
rozliSenim se pomoci nich dosahuje viditelné lepsich vysledki, rozdil je vSak viditelny i u
pixelovanych obrazkl v nizkém rozliSeni. Nasledujici obrazek zobrazuje posledni snimek
z uto¢né animace Elary, a to s vyuzitim téchto kliCovych slov v pozitivnim i negativnim
promptu, pouze v negativnim promptu, a bez nich. VSechny prompty a parametry jsou

dostupné v elektronické ptiloze ve slozce Obrazky\Ukazky.

Obrazek 51 Rozdil ve vysledku dle vyuziti kliCovych slov pro zlepSeni kvality
(zdroj: vlastni)

V tomto kroku velmi pomohlo, kdyZ na Civitai bylo dostupné vhodné LoRA, se kterym
byly Castéji vygenerovany postavy s takovym vzhledem, jaky byl tfeba. Nasledujici prompt
byl pouzit pro generovani zakladu pro postavu Lirael. Vzhledem k obtiznosti generovani
vhodné vypadajici kozené zbroje bylo pouzito LoRA jménem Leather Armor (Fallout 3 and
New Vegas) [178], které dopomohlo k dosazeni piijatelnych vysledkd. Prompt znél

nasledovné:

e masterpiece, best quality, anime, girl, <lora:Fallout Leather Armor:1>
FalloutLeather, leather armor, dark brown hair, low ponytail, sequence frames,

white background, pixel art, pixel world
Negativni prompt pak vypadal takto:

e low quality, worst quality, mutated, disfigured, blurry, low res



98 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Z vygenerovanych vysledkil byl zvolen nésledujici obrazek:

Obrazek 52 Zakladni vzhled postavy
(zdroj: viastni)

Na tomto obrazku vypadaly vSechny snimky animace spravné, vzhled byl do znaéné
miry konzistentni a koZena vyzbroj nebyla ptili$ futuristickd a davala nad¢ji, Ze s menSimi
upravami by se hodila do prostiedi hry. Bonusem byla velké kapsa na pravé noze, ktera byla
v ramci moZnosti konzistentni. Nebyly zde zfetelné Zadné pfilis velké deformace téla, a navic

byl relativné konzistentni i oblice;.

4.3.3 Doplnéni zbylych soucasti a zdokonaleni detaili

Po vytvoreni zakladniho vzhledu postavy nasledovalo doplnéni vSech prvkl postavy
tak, aby odpovidala popisu ur¢enému pii tvorbé piibéhu a postav, a zdokonaleni detailt
postavy (napf. vylepSeni vzhledu obliceje, oprava deformovanych rukou apod.). Pti tomto

procesu byla nejcastéji vyuzivana zalozka img2img a funkce v ni obsaZené.

V tomto piipadé bylo dalsim krokem ptidani ¢erné kapuce. Pro dosazeni lepSich
vysledkt bylo potieba v grafickém editoru odstranit ¢ast vlast (ohon), aby kapuce nemusela
byt piili§ velka pro kompletni zakryti vlast. Vysledny obrazek pak byl pouzit v zalozce
img2img, konkrétné v nastroji Inpaint sketch. Ptes vstupni obrazek byl nakreslen nasledujici

jednoduchy nacrt kapuce a vlasti pod ni:
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Obrazek 53 Nakres kapuce a vlast

(zdroj: vlastni)

V zalozce imgl2img se vyskytuji nékteré parametry navic. Tyto parametry byly

nastaveny takto:

Tabulka 4 Nastaveni parametri pro dopliiovani detailli do obrazku v zaloZce img2img

Parametr Hodnota
Mask blur 4
Mask mode Inpaint masked
Masked content Original
Inpaint area Whole picture
Denoising strength 0,6

(zdroj: vlastni)

Rozsiteni Pixel art zGstalo zapnuté, ale ControlNet uz v tuto chvili nebyl potieba.
Ostatni parametry vcetné negativniho promptu zlstaly stejné, zatimco pozitivni prompt byl

zaméten pouze na dokreslené prvky, tedy kapuci a vlasy, a znél takto:

e masterpiece, best quality, anime, black hood, brown girl hair under hood
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Podle nakresu a promptu vygenerovala uméla inteligence nékolik vysledk, z nichz pro

dalsi postup byl zvolen tento:

Obrazek 54 Vygenerovana kapuce
(zdroj: vlastni)

Tato verze pfili§ nezménila oblicej a méla dobfe vypadajici Cernou kapuci
s konzistentnim vzhledem, zatimco vlasy pod kapuci také nevypadaly Spatn€. Podobnym
zpusobem probihalo doplnéni ¢erného Satku kolem krku. VSechny parametry zlstaly stejné,

zatimco prompt byl zménén nésledovné:
e masterpiece, best quality, anime, black scarf

I po pfidani Satku vSak postava stale pfili§ neplsobila ,,zlod€jskym* fantasy stylem.
Probéhl tedy pokus, jak by postava vypadala s tmavé zelenou kratkou sukni (tmavé zelena
je barva lesa a postava by mohla pisobit ,,leh¢im* dojmem). Doplnéni sukné prob&hlo opét
stejnym zplsobem, jako doplnéni kapuce a Satku. Parametry opét ziistaly totozné, az na

prompt, ktery znél takto:
e masterpiece, best quality, anime, dark green skirt

Samotny inpaint sketch vypadal takto:
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Obrazek 55 Kresba sukné
(zdroj: vlastni)

Vysledky nevypadaly nijak zvlast dobte, nicméné bylo jasné, ze pro dalsi pokracovani

bude jednodussi vychazet alespon z této verze sukné namisto nekvalitniho nacértu:

Obrazek 56 Prvni verze sukné

(zdroj: vlastni)

Pro dotvoteni sukné doslo ke zméné strategie — misto nastroje inpaint sketch byl vyuzit

nastroj inpaint, tedy pouze volba oblasti, ktera ma byt nahrazena, a to bez ru¢niho nékresu.
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Tento postup bylo mozné vyuzit pravé z toho diivodu, ze ve vstupnim obrazku uz existovala
néjaka verze zelené sukné, Al pfi generovani obrazku tedy uz mélo néjakou referenci, jak
ma sukné vypadat (po cely proces generovani bylo nastaveno Masked content na original,
tedy zvolena cast obrazku se negeneruje od nuly, ale zakladem je jiz existujici obrazek —
prevazné z diivodu zachovani stylu, barev apod.), a zaroven tedy nebylo nutné ztracet Cas

kreslenim nacértu. Maska a vysledek vypadaly takto (zde neni podstatna barva masky):

' soo
Obrazek 57 Maska pro vylepSeni sukné

(zdroj: vlastni)

A A
AR

Obrazek 58 Druha verze sukné

(zdroj: viastni)
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Nicméné postava stale piisobila relativné neohrabané na to, Ze se ma jednat o zlodéjku.
Proto doslo k rozhodnuti, Ze kozené zbroj na nohou bude nahrazena ¢ernymi leginami pro

jednodussi pohyb. Zména byla provedena opét pres inpaint sketch, prompt byl zménén takto:
e masterpiece, best quality, anime, black leggings

Nasledoval pokus pfiblizit postavu vice popisu od Al, konkrétné ¢ast, ze by postava
méla mit ,,kozenou zbroj s mnoha kapsami a prezkami®“. Vzhledem k tomu, ze je zbroj
postavy ve vét§in¢ snimkl animace zakryta rukama postavy, bylo této ¢asti popisu vyhovéno
tim, Ze byl k jiz existujici kapse pfidan i opasek na rozhrani sukné a vrchni ¢asti zbroje.
Vzhledem k tomu, Ze zbroj jiZ méla vhodnou barvu a ze pasek mél byt maly a ru¢ni kresba
by mohla byt pfili§ velkym zdsahem do okoli, byl pro generovani pasku opét vyuZzit néstroj

inpaint. Prompt vypadal nasledovné:
e masterpiece, best quality, anime, belt with buckle, pixel art

Byla zvolena tato maska:

Obrazek 59 Maska pro generovani opasku
(zdroj: vlastni)

Opasek byl zakomponovan do obrazku velmi hladce a nijak zvlast’ neovlivnil okoli:
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Obrazek 60 Vygenerovany opasek
(zdroj: viastni)

Poté probéhl pokus, jestli by cerna sukné nevypadala 1épe, pficemz jednim z vysledkii
byla ¢erna sukné se zelenym lemovéanim, coz se k postavé velmi hodilo. Pouzity prompt

vypadal takto:
e masterpiece, best quality, anime, black skirt, pixel art

Pouzitym nastrojem byl opét inpaint, coz mohlo mit vliv na zelené lemovani u

vysledku:

Obrazek 61 Zména barvy sukné

(zdroj: viastni)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 105

Dale bylo potieba vylepsit vzhled a detaily obliceje pomoci nastroje inpaint. Prompt

zn¢l takto:
e masterpiece, best quality, anime, girl face, focused, brown hair, pixel art

Soucasti promptu bylo i ,,brown hair, jelikoz v maskované oblasti mély byt i vlasy
pod kapuci. Vysledkem byl dobte vypadajici a konzistentni oblicej s piirozené vypadajicimi

vlasy:

Obrazek 62 VylepSena verze obliceje
(zdroj: vlastni)

Vlasy ov§em neodpovidaly popisu — byly kratké a nebyly stazené do ohonu. S pfidanim
ohonu mélo ov§em Al problém, jelikoz vlasy mély byt pouze po ramena a pod kapuci pro
n¢ nezbyvalo pfili§ moc mista. Proto bylo dalSim cilem alespon lehké prodlouzeni vlasu,
pfi¢emz pokusy prob&hly pomoci inpaint a inpaint sketch, nicméné vysledky s inpaint byly

o néco lepsi. Prompt znél nasledovné:
e masterpiece, best quality, anime, long brown hair

Vysledkem byly lehce prodlouzené vlasy, které sice nebyly viditelné stazené do ohonu,
ale ptisobily tak, ze by mohly byt (tfeba pod kapuci). Vzhled postavy byl v tuto chvili hotovy,
nicméné béhem img2img Gprav doslo k naruseni vzhledu obrazku — kviili pouzivani masek
nebyl zachovan plivodni ostry, pixelovany vzhled, a zaroven po nékterych kresbach ziistaly

viditelné ,,Smouhy*.
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Obrazek 63 Ukazka nedokonalosti na vysledném obrazku
(zdroj: vlastni)

Bylo tedy nutné ,repixelovat™ obrdzek tak, ze byl vloZzen do néstroje imglimg a se
stejnymi parametry (na promptu nezalezi), Denoising strength nastavenym na 0
(neprobéhnou zadné zmeény) a zapnutym Pixel art rozsitenim vygenerovan znovu. Timto se
opravila struktura pixelti. Poté bylo nutné odstranit vSechny piebytecné casti obrazku

v grafickém editoru, coz bylo zjednoduseno diky ostrym hranam pixeli.

Obrazek 64 Stejna ¢ast obrazku po opravach
(zdroj: vlastni)

Oprava pixeld se vSak ukazala jako predcasna. Lirael ma totiz hazet noze, bylo tedy
nutné do prvnich 2 obrazkl doplnit do ruky niiz. Pro zachovani tvaru ruky, vzhledu zbroje a
pro celkovou jednoduchost prace byl nlizZ generovan zvlast, nikoliv pomoci inpaintingu

piimo do ruky postavy.

Prvni pokusy probéhly pouze pomoci néstroje inpainting a to tak, ze byla maska

nakreslena vedle snimki, kde méla postava nataZzenou ruku. Prompt znél takto:
e masterpiece, best quality, anime, throwing knife, pixel art

Maska pak vypadala takto:
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Obrazek 65 Prvni verze masky pro generovani noze
(zdroj: vlastni)

Na obrazku ale nebylo moc mista, a proto se vétSinou vygenerovala jenom ¢ast noze,

nebo dokonce vubec nic:

Obrazek 66 Prvni pokus o vytvofeni noze
(zdroj: vlastni)

Bylo tedy nutné zménit strategii — z obrazku byly odstranény vSechny snimky kromé

ttetiho a byla pouzita vétsi maska. Vysledkem ale byly velmi dlouhé noZze a bylo tedy
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zietelné, ze se umela inteligence neobejde bez né€jakého vzoru. Vyuziti néstroje inpaint
sketch ovsem také neposkytlo ptili§ dobré vysledky vzhledem k velmi nizké kvalité kresby,

a proto dal$im krokem bylo vyuziti obrazku vrhaciho noze z internetu:

|

Obrazek 67 Obrazek vrhaciho noze pouzity jako reference pro Al [179]

(zdroj: https://knife-depot.com/products/knife-438314)

Tento niz byl pak v grafickém editoru vlozen do vstupniho obrazku, zmensen a otocen.

Poté byl obrazek pouzit jako vstup do néstroje inpaint a byla pies n€j nanesena maska:

Obrazek 68 Vstupni obrazek se vzorovym nozem a maskou
(zdroj: viastni)

Je potieba vzit v ivahu, Ze nliZ slouZil pfevazné pro ucely stanoveni, kde ma finalni niz
byt, jakou mé mit pfiblizné velikost a jaké ma mit barvy — tvar ani styl vygenerovaného noze
se prakticky vibec neshodoval se vzorovym nozem, coz byl zamér, aby nedoSlo

k ptipadnému poruseni autorskych prav:


https://knife-depot.com/products/knife-438314
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Obrazek 69 Vysledny obrazek s vygenerovanym nozem
(zdroj: vlastni)

Kromé vzorového obrazku noze bylo vyuzito i LoRA jménem ,,Damascus steel
/Damascus knife** [180] pro Ucely stanoveni hlavniho tvaru noze a vylepSeni jeho vzhledu.

Prompt tedy musel byt pozménén nasledujicim zptisobem:

e masterpiece, best quality, anime, <lora:Damascus-knife:1> damascus-knife, pixel

art

Ostatni parametry (vCetné negativniho promptu) zistaly stejné jako pti predchozim

generovani pomoci nastroji inpaint/inpaint sketch s nasledujici vyjimkou:
e Denoising strength: 0,35

Poté byl niiz vyjmut takovym zplsobem, aby oba rozméry obrazku byly d¢litelné 8,
konkrétné byla zvolena velikost 128x32 pixelll. Tento obrazek ve hie slouzi jako samotny

projektil, ktery pii utoku leti od postavy smérem k nepfiteli:

Obrazek 70 Finalni obrazek noze
(zdroj: vlastni)

Nasledné byl ntiz v grafickém editoru vlozen do ruky postavy v prvnich dvou snimcich

animace:
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Obrazek 71 Postava s nozem ptidanym do ruky

(zdroj: vlastni)

Vzhledem k jeho rotaci vSak opét nebyly pixely konzistentni se zbytkem obrazku:

Obrazek 72 Viditelna rotace pixel noze
(zdroj: vlastni)

Bylo tedy nutné jej opravit stejnym zpisobem, jako ptedtim (pomoci nastroje img2img
s nastavenim Denoising strength na 0 a rozsifenim Pixel art), nicmén¢ po opraveni pixell
nebyly nékteré ¢asti noZe na druhém snimku piili§ vidét (obzvlast’ konec ostii), a proto bylo

nutné barvu nékterych pixeltl noze manudlné upravit v grafickém editoru:
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Obrazek 73 Druhy snimek pfed Gpravou a po uprave noze
(zdroj: vlastni)

Kone¢ny obrazek vypadal takto:

Obrazek 74 Konecny obrazek postavy s nozem v ruce
(zdroj: vlastni)

Jelikoz postava Lirael byla prvni vytvoienou postavou, workflow nebyl jesté¢ zcela
dotazen do konce a necinna (idle) pdza nebyla soucasti vstupniho obrazku. Bylo tedy nutné
pézu vytvoftit dodatecné, coz bylo problematické nejen z diivodu zdlouhavého nastavovani
kamery v PoseMyArt tak, aby byla konzistentni s pozici pro animaci Gtoku, ale také z toho
divodu, Ze bylo velmi slozité dosahnout vzhledu postavy, ktery by odpovidal vzhledu jiz
vygenerovan¢ho vysledku, a to 1 svyuZitim pomocnych nastroji, jako je napfiklad

ControlNet model Reference.
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Tento problém by mohl byt odbourdn vytrénovanim LoRA pro danou postavu, ale
trénovani LoRA nebylo v této praci vyuzito z ¢asovych divodi a také z diivodu nedostatku
referencnich obrazkli. Namisto toho byl vyuzit posledni snimek animace utoku, ve kterém
byly odebrany ruce. Ty bylo pak potieba doplnit opakovanym vyuzivanim nastroju inpaint
a inpaint sketch tak, aby byly ve vhodné pozici a vzhledové odpovidaly obrazkiim pro
uto¢nou animaci. Prompty a parametry pro generovani idle pézy a priubézné vysledky

generovani jsou uvedeny v ptiloze P I v umisténi Obrazky\Postavy\Lirael\ldle.

4.3.4 Konecné tpravy a import do Unity

Pted importovanim do Unity bylo odstranéno bilé pozadi obrazku v grafickém editoru, coz
bylo velmi jednoduché diky tomu, Zze pixely maji ostré hrany (nejsou zde zadné postupné

barevné ptechody).

V Unity projektu byla vytvotena slozka Sprites, do které byl pretazen vysledny obrazek
s prihlednym pozadim. Po kliknuti na vlozeny obrazek bylo nutné v Inspectoru nastavit
Sprite Mode na Multiple (protoze jeden obrazek obsahuje vice obrazki dané postavy). Pixels
per unit bylo nastaveno na 128, ale na tomto parametru piili§ nezaleZzi, protoze se velikost
postavy dd zménit i nastavenim hodnoty Scale samotného GameObjectu. Pro konzistentni
velikost pixelt je vSak nutné, aby vSechny vyuzité assety (v¢etné ostatnich postav, projektili
a pozadi) vyuzivaly stejnou hodnotu Pixels per unit. Jelikoz se jednd o pixelovany obrazek,
bylo nutné nastavit také Filter Mode (rezim filtrovéani), a to na moéd Point (no filter), aby

pixely zlstaly ostré a nedoslo k jejich rozmazani.

Poté bylo potieba piejit do Sprite Editoru, kde bylo nutné rozdélit obrazek na casti, a
to tak, Ze byl po zvoleni kontextového menu Slice vybran typ Grid By Cell Size, Pixel Size
bylo nastaveno na 512x512 (podle rozmért kazdého jednotlivého obrazku) a ostatni
parametry byly ponechany na vychozich hodnotach. Po vybéru moznosti Slice a poté Apply

byl obrazek spésné rozdelen na dilci Casti.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 113

Obrazek 75 Rozd¢leni obrazku postavy na Casti

(zdroj: vlastni)

Osamocené obrazky (napft. projektily nebo doplnénd idle p6za pro Lirael) nebylo nutné
rozde€lovat, a proto byly do prace vlozeny pouze pietazenim do slozky Sprites, nastavenim

vhodné hodnoty Pixels per unit a nastavenim Sprite Mode na Single.

4.3.5 Specialni pripady tvorby postav

V nékterych piipadech bylo nutné se odklonit od béZnych postupt popsanych vyse. Jednim
z téchto pripadu byla situace, kdy bylo jednodussi vyuzit jiny nastroj. Konkrétné se jednalo
o Bing Image Creator, ktery je vhodny pro rychlou tvorbu obrazkii bez zadavani
podrobnégjSich parametri. Sice je velmi slozité pomoci néj dosdhnout konzistentnich
vysledkli v pozadovaném stylu, ale na tvorbu obrazkl, které mizou slouZzit napt. jako
reference pro nastroje image to image ve Stable Diffusion web Ul, je idedlni. Pti generovani
specifickych objektl plati, ze je vzdy lepsi zac¢it od néjakého zakladu (kresby, obrazku
z internetu apod.). Nastroj Bing Image Creator byl vyuzit na tvorbu kladiva pro Thorina a

magického projektilu pro Lirael.

Dalsi situaci, kterou je vhodné zminit, je tvorba projektilu pro finalniho bosse Keldora.
Pro né& byla vyuzita technika tzv. prompt editingu, tedy zmény promptu béhem tvorby

obrazku. Prompt znél takto:

e masterpiece, best quality, [purple ball : purple lightning: 5], pixel art
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Cast v hranatych zavorkach znamena, Ze se nejdiiv zaéne vytvaiet fialové koule, ale v
patém kroku se vyraz ,,purple ball“ vyméni za ,,purple lightning®, takze od patého kroku dale
bude mit Al za ukol vytvofit fialovy blesk. Vyuziti tohoto promptu zpiisobilo zajimavy
vzhled magického projektilu:

Obrazek 76 Magicky projektil vyuZzivany finalnim bossem hry
(zdroj: viastni)

Pro tvorbu Keldora bylo dale vyuZito LoRA jménem Cultist Hood - by EDG [181].
Dalsim specidlnim piipadem tvorby obrazkl byla tvorba prvni verze utoku Elary, kde
z diivodu nedostatku mista bylo nutné rozmistit snimky v ptivodni velikosti na obrazek o
rozmérech 1600x1600, coz znacné prodlouZilo Cas tvorby vysledkii. Po ivodnim generovani

pak probéhl pfesun snimku zpét na obrazek o rozmérech 1024x1024.

4.4 Tvorba obrazki pozadi a vedlejSich nepratel

V této Casti prace je popsan proces tvorby vedlejSich nepratel a obrazkl pozadi, ktery byl

trochu odlisny od procesu tvorby lidskych postav.

4.4.1 Tvorba obrazku pozadi

Pti tvorbé obrazkl pozadi bylo vyuzito také rozsiteni Asymmetric tiling [67], které zptisobi,
ze jednotlivé strany obrazku na sebe budou navazovat, a to na ose X, ose Y nebo obou naraz.
VyuZiti tohoto rozsifeni bylo také inspirovadno poradcem pro tvorbu assetll [68]. Vzhledem
k méfitku postav a snaze, aby byly pixely konzistentni, bylo nutné tohle rozsiteni vyuzit pro

osu X.

Prompty mohly byt tentokrat detailnéjsi, protoze nebylo nutné tvofit konzistentni
obrazky. Generovani tedy bylo v tomto pfipadé o néco rychlejsi a pfimocarejsi, nicméné
nebylo uplné jednoduché z Al dostat obrazky, které by mély vhodné rozvrzeni zemé a pozadi
— postavy jsou ve hie rozmistény tak, ze sahaji téméet do poloviny obrazovky. Bylo tedy
potieba vytvofené obrazky lehce upravit v grafickém editoru a v nékterych ptipadech pak

vysledek pouZit jako vstup do néstroje img2img.
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Parametry a postup prace pro vsechna pozadi jsou k dispozici v elektronické ptiloze ve
slozce Obrazky\Pozadi, v této Casti prace je popsan ukazkovy postup prace tvorby pozadi

pro oblast finalniho bosse a pro hlavni menu.

Pro tvorbu oblasti, kde probiha souboj s hlavni zdpornou postavou Keldorem, byl opét
vyuzit checkpoint AziibPixelMix v1.0 [175], kl-f8-anime2 VAE [177], rozsiteni sd-webui-
pixelart [66] a byly zvoleny tyto parametry:

Tabulka 5 Parametry pro generovani ivodniho obrazku pozadi findlni bitvy

Parametr Hodnota
Sampler DPM++2S a
Scheduler Automaticky
Sampling steps 20
CFG Scale 5
Clip skip 2
Rozliseni 2048x1440
Seed -1 (nahodny)

(zdroj: vlastni)

Rozliseni bylo zvoleno tak, aby vyska pokryla obrazovku hry. Sitka 2048 pixeld
nestacila na pokryti Sifky obrazovky, ale byla maximalni hodnotou, kterou bylo mozné
pouzit v rozhrani Stable Diffusion web Ul, takZe bylo nutné vyuzit rozSifeni Asymmetric

tiling [67].

Textovy prompt stavél na doporuceni nastroje ChatGPT (konverzace je dostupna
v ptiloze P I ve sloZce Konverzace\ChatGPT\Obrazky), nicméné neodpovidal ptesné, jelikoz
umg¢la inteligence doporucila, aby se souboj odehraval v triinnim salu. Vzhledem ke zdem
mistnosti by nejspis nebylo jednoduché, aby byla vidét ruda obloha, a také by nebylo pfilis
vhodné mit v pozadi objekty (jako napf. triin), jelikoZ pted vlozenim do hry bylo nutné
obrazek zkopirovat a vlozit jej tak, aby navazoval na ten prvni, pficemzZ by byl objekt

duplikovan. Textovy prompt pro tvorbu pozadi znél nasledovné:

e masterpiece, high quality, best quality, anime, dark walls made of rocks and shadow

essence, cracked floor falling apart, red lightning sky, pixel art



116 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Negativni prompt byl stavén na zaklad¢ predchozich zkuSenosti s tvorbou ostatnich
pozadi, kdy se na obrazcich Casto objevovaly postavy, ptfipadn¢ byly obrazky vytvoreny
v izometrickém zobrazeni, coz neodpovidalo stylu hry. V tomto pfipad¢ negativni prompt
zafungoval, nicméné¢ u ostatnich pozadi (napf. u pozadi oblasti Seraphin, kde ptivodné byly
2 postavy — ukazka v ptiloze ve slozce Obrazky\Pozadi\Seraphin) nékdy nepomahaly ani

zvySené vahy jednotlivych vyrazi. Negativni prompt vypadal takto:

e isometric view, (human:1.5), (person:1.5), (people:1.5), (girl:1.5), (boy:1.5),

(character:1.5), animal, low quality, worst quality, blurry, low res

Obrazek 77 Uvodni obrazek pozadi finalni bitvy

(zdroj: viastni)

Zemé& bohuzel nesahala dostate¢né vysoko na to, aby na ni postavy staly pii svém
rozmisténi na obrazovce. Bylo tedy nutné provést upravy v grafickém editoru, a to tak, aby
mela uméla inteligence vhodnou referenci pro doplnéni zbytku zemé. Pro tyto ucely byla

zkopirovana a opakované vlozena spodni ¢ast pozadi.
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|

Obrazek 78 Upraveny obrazek pozadi pro ucely dalsi tvorby v img2img
(zdroj: vlastni)

Vstup nemusel byt v této chvili velmi kvalitni, protoZe i1 tak mélo dojit k vygenerovani
nového vysledku, nicméné bylo vhodné, aby Al mélo referenci ohledn€ odstinu barvy a také
faktu, ze praskliny maji byt i na nové vytvorené casti pozadi. Pro vytvoreni nové verze
obrazku byl vyuzit nastroj img2img, a to se stejnymi prompty a parametry az na jednu
vyjimku, kterou bylo nastaveni Sampling steps na 30. Denoising strength bylo nastaveno na

hodnotu 0,5.

Obrazek 79 Nové pozadi vytvorené na zaklad€ upravené verze

(zdroj: vlastni)
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Z pozadi vSak zmizela spodni prasklina, ktera dale posilila polorozpadly vzhled celé
oblasti. Byla proto do obrazku vlozena z pivodné vytvotfené verze pozadi a nésledné byl
vytvoien kone¢ny obrazek celého pozadi. Prompty i parametry byly totozné s piedchozim

tvofenim pomoci img2img.

iy

.

Obrazek 80 Konecna verze obrazku pozadi pro oblast bitvy s findlnim bossem
(zdroj: viastni)
Obrazek byl pak umistén dvakrat vedle sebe a vloZen do hry.

Dalsi ukazkou je pozadi hlavniho menu, a to ztoho divodu, Zze byl pouzit jiny
checkpoint, konkrétné Fantasy World [182]. Tento model byl vyuzit z divodu jeho

schopnosti tvofit malebné panoramatické krajiny, které se do hlavniho menu hodily.

U CFG Scale byla tentokrat zvolena hodnota 7, jinak byly parametry (kromé
checkpointu a textovych promptil) zcela totozné s tvorbou prvni verze pozadi pro bitvu s

hlavnim bossem. Pozitivni prompt zn¢l takto:

e masterpiece, high quality, best quality, anime, grassy terrain, blue sky, dense and

dark ancient fantasy forest, mysterious forest, majestic trees
Negativni prompt pak vypadal takto:

e low quality, worst quality, blurry, low res
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V tomto ptipadé vSak kl-f8-anime2 VAE [177] mélo velmi podstatny vliv na vysledek.
Pivodné vybledl¢é barvy byly nahrazeny pestrymi barvami a kontrasty, coz vice odpovida

celkovému stylu hry a jasn€ demonstruje hlavni smysl vyuzivani VAE.

Obrazek 81 Porovnani pozadi hlavniho menu s vyuzitim VAE a bez ngj

(zdroj: vlastni)
4.4.2 Tvorba obrazku vedlejSich nepratel

Jelikoz je rozSifeni ControlNet ur¢eno hlavné pro lidské bytosti, a nikoliv zvifata ¢i
v§emozna monstra riznych tvard, nebylo pouzito pro tvorbu vedlejSich nepratel. Proces
jejich tvorby spocival v konverzaci s chatbotem ChatGPT, ktery je schopen na zakladé
textového promptu vytvaret obrazky, a jejich nasledné tipravé v grafickém editoru, ptipadné

ve Stable Diffusion web UL

Vsechny konverzace s ChatGPT jsou dostupné v elektronické ptiloze ve slozce
Konverzace\ChatGPT\Obrazky, zatimco dalsi postup prace s obrazky nepratel je uveden
v umisténi Obrazky\OstatniNepratele. Zde je na ukazku uvedena tvorba protivnika jménem

Stone Watcher.

Névrh nepratel provedl nastroj ChatGPT na zakladé€ popisu hlavni zapletky a prostiedi
hry a poté poskytl vizudlni navrhy neptatel. Jelikoz se vychdzelo z vystupu nastroje
Toolsaday, ktery byl zadan v ¢esting, probihala tato konverzace také v ¢esting.

Dalsim postupem bylo dotazovéni se na jednotlivé protivniky, konkrétné€ na obrazky

jednoho vybraného utoku a také popisu, jak ma obrazek vypadat. Prompt pro postavu Stone

Watcher vypadal takto:
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e Mohl bys mi vygenerovat obrazek utoku ,,Troskovy vyhoz* (Rubble Toss) skalniho
hlidace (Stone Watcher), tedy malého kamenného golema s ofima ze zhavych rud?
Obrazek by mél obsahovat alesponi 3 nebo 4 pdzy Utoku - prvni pdza by méla byt
klidova, dalsi pézy by mély byt Gtocné a mély by byt usporadané tak, aby

postupovaly za sebou.

Vysledek pak vypadal ndsledovné:

Obrazek 82 Obrazek protivnika Stone Watcher z néstroje ChatGPT
(zdroj: viastni)

ChatGPT vytvoril velmi kvalitni a konzistentni obrazek kamenného monstra, nicméné
velikost a barva pixeld nebyla spravné zpracovana. Proto byl pouzit stejny postup jako na
lidské postavy, tedy vloZeni (jiz ofiznutého) obrazku do néstroje Stable Diffusion web Ul a
vyuziti nastroje img2img spolecné s rozSifenim Pixel art a nastavenim Denoising strength
na 0. Poté bylo odstranéno pozadi obrazku, pficemz byl jeden z kament vlozen do nového

obrazku, ktery pak slouzil jako obrazek projektilu.

Obrazek 83 Obrazek kamenného projektilu

(zdroj: vlastni)
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Nakonec doslo k pteklopeni obrazku, coz ale nebylo nutné vzhledem k moznosti

preklapét obrazky pifimo v Unity pomoci komponenty Sprite Renderer.

! A
a R

Obrazek 84 Protivnik Stone Watcher - kone¢ny vysledek

(zdroj: vlastni)

4.5 Doporuceni pro tvorbu obrazki

Tvorba obrazki nemusi byt vzdy jednoducha, nicméné nasledujici postupy miizou znacné

pomoci v dosazeni pozadovanych cila.

Pro tvorbu postav se jednd o tato doporuceni:

Je tfeba brat ohled na volbu spravné animace (napt. v PoseMyArt) — méla by jasné

vystihovat, co postava déla

Je vhodné si predstavit cilovou podobu postavy, jeji nastroje, obleceni atd. a vstupy

pro ControlNet zvolit tak, aby bylo na obrazku dost mista pro celou postavu

Pti tvorbé postavy je pro usporu ¢asu a usili vhodné zacit od podrobného popisu a
k vSeobecnéjsimu piejit az tehdy, kdyz neni mozné dosahnout dostatecné kvalitnich

vysledka

Pokud je nutné vytvoftit velké mnozstvi obrazkii (napt. snimky pro rizné animace),

tak je nejspiS na Case uvazovat o vytrénovani vlastniho LoRA pro danou postavu
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Pro celkovou tvorbu obrazki jsou pak vhodné tyto postupy:

e Plati, ze kvalitnéjSich a presnéjSich vysledkii se vétSinou dosdhne pomoci

reference — Al ma potom alespon piibliznou ptedstavu, jak ma vystup vypadat

e Z tohoto divodu je velmi uzite¢né, kdyz ma uzivatel uréitou miru grafickych

dovednosti

e Pokud je uzivatel nema, je mozné kopirovat a vkladat rizné ¢asti obrazku, nebo
vyuzivat zdroje z internetu — vtom piipad¢ je vSak nutné, aby se vystup

dostatecné 1isil a nedoslo k poruseni autorskych prav

e Neexistuje jediné spravné, univerzalni nastaveni parametri — vzdy je tfeba

experimentovat

e Lze kombinovat rizné nastroje na tvorbu obrazkl — offline generatory nabizeji
vice moznosti pfizplsobeni, ale generatory typu ChatGPT a Bing Creator jsou
schopny vytvofit dobie vypadajici vystupy i1 kdyz byl zadan jen jednoduchy

prompt. Kazdy generator ma své piipady uziti

e Je vhodné si pribézné vkladat obrazky do hry a kontrolovat, jestli tvorba
obrazkl postupuje spravnym smerem — napft. jestli barva a styl pozadi sedi k
postavam, piipadné jestli v pozadi na zemi neptekazeji néjaké objekty na miste,

kde by mély stat postavy

4.6 Tvorba hudby

Tato kapitola se zabyva tvorbou hudby, kterd probihala v nastrojich AIVA a Suno. Je zde
uveden postup prace, jednotlivé parametry, doporuceni pro efektivni generovani hudby a
také porovnani jednotlivych nastrojii na stejnych promptech. VSechny hudebni soubory
vyuzité¢ ve hie, stejné tak jako ukazkova hudba pro demonstraci nékterych vlastnosti
jednotlivych nastroji, je k dispozici v ptiloze P 1 ve slozce Hudba a pfislusnych

podslozkach, a to v€etné jejich promptl a parametrui.

4.6.1 AIVA

Ve hie jsou k dispozici 3 skladby vygenerované pomoci tohoto nastroje, pti¢emz hra vyuziva
MP3 verze souborti. Skladba vyuZita pro lesni oblast bojové scény byla vygenerovéana
metodou From a Style. Byl vyuzit styl Metalpsybit od autora s.a., pficemz Key signature

(tonina) 1 Duration (délka) byly ponechdny na hodnoté Auto — byly tedy zvoleny umélou
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inteligenci. Bylo vygenerovano 5 skladeb s riznymi parametry, zvolena skladba (€. 530) ma

konkrétné tyto:

Tabulka 6 Parametry skladby vyuzité v lesni oblasti bojové scény

Parametr Hodnota
Styl Metalpsybit
Key (tonina) B Minor
Tempo 150
Meter (takt) 4/4
Duration (délka) 3:31

(zdroj: vlastni)

Skladba byla pouzita v piivodnim znéni, vzhledem k jeji vysoké kvalité nebylo nutné

menit pouzité nastroje nebo skladbu jakkoliv upravovat.

Zbylé 2 skladby byly pouzity pro oblast plani (skladba ¢. 1556) a pro konec hry (po
zavérecném zvukovém efektu vyhry, prohry nebo utéku a pted navratem do hlavniho menu,
skladba ¢. 1608). Obé byly vytvoteny metodou From a Chord progression (z postupu
akordi).

Pti tvorbé timto zplisobem muze byt vstupem bézny prompt, ale pro dosazeni lepSich a
vice predvidatelnych vysledki je vhodné pouzit bézné pouzivané postupy akordi. Uzivatel,
ktery se hudbou nezabyva do hloubky, je nejspis nebude znat, nicméné existuji stranky, které
poskytuji seznam postupli akordli véetné moznosti je piehrat a také vyctu existujicich pisni,

které je vyuzivaji [16].

V tomto piipadé¢ byly ovSem vyuzity vSeobecné prompty a parametry pro tvorbu

skladeb vypadaly takto:
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Tabulka 7 Parametry skladeb pro oblast plani a konec hry

Parametr Hodnota (plané) Hodnota (konec hry)

Prompt intense boss fight fast walking, dark forest,

moon shining

Styl dream.wav Fantasywave
Key Ab Minor F Minor
Tempo 144 60
Meter 4/4 4/4
Duration 1:36 2:09

(zdroj: viastni)

Pro ucely tvorby hudby pro pocitatovou hru je momentalné nejlepsi moznosti metoda
Step by step, a to z dlivodu nejvétsi kontroly nad vysledkem. Prompt umoziuje zvolit hlavni
,myslenku* skladby (napf. klidnd, relaxujici hudba pro hlavni menu), pfiCemz piipadné
nedosazeni pozadovaného stylu lze poznat uz ze zakladni melodie ztvarnéné klavirem —
uzivatel nemusi ztracet ¢as generovanim celych skladeb a miZe stale dokola prakticky ihned
generovat nové zékladni melodie ze stejného nebo jiného promptu, dokud nenarazi na tu

spravnou.

V dalsim kroku je zdkladni melodie obohacena o hlavni hudebni néstroje, které budou
ve skladbé¢ vyuZity. Opét neni tfeba generovat celé skladby, staci zvolit jiny néstroj, pfipadné
meénit hlasitost vybranych ndstrojii nebo znova vygenerovat konkrétni vrstvu. Vrstvy lze
upravovat i manudlné. Pfi vyuziti tohoto postupu stidle mize dochazet k zallenéni
nevhodnych nebo rusivych prvki po vygenerovani kone¢nych skladeb, ale pokud je zvoleny
zaklad podle pfedstav uZivatele, tak staci workflow pouze uloZit a zkusit z néj vygenerovat

dalsi skladby, nebo upravit/odstranit nehodici se prvky v editoru.

Pfi vyuziti metody generovani From a Style je kvalita zavisla na kvalité vytvofeného
stylu — zvolenim vhodného stylu se mize dosahnout vysoké kvality, ale pfi pouZiti této
metody nelze nijak ovlivnit celkovy pocit ze skladby (nelze urcit, Ze ma jit o intenzivni
hudbu pro souboj se silnym nepftitelem, nebo o pomalou, klidnou melodii pro lesni oblast).
Vhodnost vysledku pro specifické pouziti proto zavisi hlavné na zvoleném stylu (kazdy styl

vyuziva specifické nastroje a miize mit tendenci vytvaret ve vét§iné piipadl skladby urcité
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intenzity, pocitu apod.) a ndhod¢, protoze zménit hlavni kompozici je velmi slozité i
s pomoci editoru hudby a prakticky by to znamenalo tvorbu skladby od zacatku, ¢imz vyuziti

Al ztraci smysl.

Vytvareni hudby pomoci MP3 souboru neni pfili§ vhodné, protoze vysledek do znacné
miry zavisi na tom, jak algoritmus nastroje AIVA nahrany soubor zpracuje. V drtivé vétSiné
ptipadi jsou skladby vytvorené z MP3 souboru bohuzel nepouzitelné. Piikladem je skladba
¢. 1774 v ptiloze P I ve slozce Hudba\NedostatkyAIVA. MP3 soubor, ktery slouzil jako
reference pro tuto skladbu, se nazyva Kugelsicher od autora TremoxBeatz a je k dispozici na

strankach Pixabay [176]. Rozdil v kvalité obou skladeb je jasné zfetelny.

Zpracovani jednotlivych hudebnich nastrojt je az na n¢které vyjimky na vysoké arovni.
Slabinou nastroje AIVA jsou pfedevsim elektrické kytary a klasické néstroje typu housle,
klavir, kytara, flétna atd., které Casto plsobi az ruSivym dojmem. Problém klasickych
nastrojii by vSak potencialné¢ mohl byt zazehnan verzi 2.0 a modelem Lyra Classical. Dalsi
nevyhodou jsou vokaly, které také miizou byt rusivé, nenavazuji na sebe vhodnym zptisobem
a Casto pusobi az désivé. Prikladem nepfili§ kvalitniho zpracovani elektrické kytary (a
metalového stylu celkové) je skladba ¢. 1794 wvptiloze P [ v umisténi

Hudba\NedostatkyAIVA.

AIVA dokaze zprostiedkovat kvalitni skladby na vysoké urovni, ale v souc¢asné dob¢
to plati jen pro nekteré styly. Ve flexibilité, nabidce stylti, moznosti pfidavat pisnim text a
primérné kvalité¢ vysledku vyhrava na celé cafe nastroj Suno, nicméné AIVA je také

nastrojem, ktery stoji za to vyzkouset.

4.6.2 Tvorba hudby — Suno

Tvorba hudby v nastroji Suno probihala velmi jednoduse, a to zadanim promptu v rezimu
Simple a zaSkrtnutim moZznosti Instrumental. Prompt byl ve formé Zanru skladby a pocitt,

které by méla evokovat.

Velmi dobrym zpiisobem, jak dosdhnout pozadovanych vysledkii, je prochazeni
domovské stranky Suno a poslech hudby vytvofené ostatnimi uzivateli. Neni Uplné
jednoduché vytvoftit prompt tak, aby ptfesné popisoval vysledek, kterého chce uzivatel
dosdhnout — obzvlast’ pokud se nejedné o znalce hudby. Domovska stranka proto miize byt
vhodnym zptisobem, jak zjistit ndzvy jednotlivych styli a inspirovat se 1 dalSimi zpusoby,
jakymi ostatni zadavaji prompty (napf. riizna slova popisujici celkovou atmosféru skladby

apod.).
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Pti zjistovani nazva styli, objevovani novych stylii a zjistovani, v jakém stylu jsou
n¢které popularni skladby, mtizou také znaén€ pomoci webové stranky zaméfujici se na tyto
ucely. Piikladem jsou weby Rate Your Music [183], Every Noise at Once [184] nebo
Musicmap [185]. Nékteré zanry nemusi Suno rozpoznat — pro ovéieni je vhodné zvolit

moznost Search, vybrat zalozku Genres a zkusit vyhledat dany zénr.

Pro dosazeni lepSich a presnéjsich vysledki je v promptu vhodné vyuzivat kombinaci
nazva zanra a piidavnych jmen pro popis toho, jakou atmosféru ma skladba mit. Je také
mozné pouzivat vSeobecné prompty typu ,,video game music for a boss battle*, ale v tomto
ptipad¢ budou detaily jako hlavni zanr, pocit z hudby, tempo, intenzita apod. zvoleny umélou
inteligenci, coz muze, ale nemusi odpovidat ucelim, pro které ma byt skladba vyuzita.
Nicméné v detailech skladby budou uvedeny styly, které byly v dané skladbé vyuzity a daji

se pouzit jako zéklad, na kterém uzivatel postavi prompt pro dalsi tvorbu.

Tvorba pomoci vSeobecnych prompti probihd pievazné metodou pokus-omyl a
vysledky se muzou liSit mezi jednotlivymi sadami vygenerovanych skladeb (sice jsou
uvedeny pouzité styly, ale téch mize byt mélo a nemusi byt dostate¢né specifické), zatimco
ptesnéjsi specifikace zanru, styll apod. mlize mit za vysledek tvorbu hudby ve velmi

podobném stylu a s velmi podobnou atmosférou.

V této praci nebyly pouzity skladby s textem, nicméné Suno nabizi kromé vloZeni
vlastniho textu 1 automatické generovani €asti nebo celého textu. Suno také umoziuje
ptesnou specifikaci textu. Uzivatel miZe napf. stanovit, Ze se v pisni bude stfidat muzsky a

zensky hlas a lze také presné specifikovat, kdo bude zpivat kterou ¢ast.

Déle je mozZné urcit, kterd Cast je napt. sloka nebo refrén, kde je kytarové sélo nebo
v jaké ¢asti maji byt doprovodné vokaly. Tyto poznamky nejsou nikde piesné specifikovany
a uméla inteligence si s nimi ne vzdy poradi, je tedy nutna urc¢itd mira experimentace ze

strany uZivatele.

Skladby vytvofené pomoci Suno byly vyuzity pro hlavni menu hry, oblast Draktharu a

oblast finalniho bosse. Pro vS§echny byl zvolen model v4.5+ a prompty znély nasledovné:
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Tabulka 8 Prompty pro hudbu vytvofenou pomoci Suno

Skladba Prompt

My Great Title (Drakthar) epic, orchestral, atmospheric, anthemic,
dark, gothic

Confronting the Dark Mage (findlni boss) | videogame music for a boss battle against

a fantasy dark mage

Into the Woods (hlavni menu) adventurous, orchestral, mysterious, calm,

rhythmic, quiet

(zdroj: vlastni)

I ptes vysokou kvalitu vystupt neni Suno bezchybné. Prikladem miize byt pravé hudba
pouzitd pro finalniho bosse — ptivodni skladba zhruba ve své tfetiné nepfirozené skonéi a
zacne op¢t od zacatku. Pro pouziti ve hie proto bylo nutné vSe pfed timto okamzikem
odstranit. Pivodni skladbu i upravenou verzi je mozné najit v pfiloze P I v umisténi

Hudba\Hra\Suno.

Suno nabizi n€kolik verzi svého modelu, konkrétné v2, v3 a v3.5 pro vSechny uzivatele
a v4, v4.5 a v4.5+ pro predplatitele. Rozdily v kvalité¢ mezi v2, v3 a v3.5 jsou jednoznacné,
rozdily ve verzich 4 a vySe uZ nejsou az tak extrémni. Ukazka stejného promptu ve vSech

dostupnych modelech je k dispozici v ptiloze P I v umisténi Hudba\SunoModely.

4.6.3 Porovnani nastroju

V této sekci byly porovnany 3 nastroje na tvorbu hudby — AIVA, Suno a Stable Audio.
Porovnani probéhlo tak, aby bylo pokud mozno co nejvice objektivni — byly zvoleny styly
Techno a Folk Rock, protoze pokryvaji elektronicky 1 tradicnéjsi styl hudby a také proto, Ze
nastroj AIVA, ktery je ze vSech tii ndstrojii nejvice svazovan styly, jimi disponuje. U nastroje
Suno byl vyuzit model v3.5, ktery je zdarma, stejné¢ tak jako model v4.5+, ktery je

v soucasnosti nejnove;jsi.

Pocet vygenerovanych skladeb byl 2, coz je pocet skladeb, ktery generuje Suno
automaticky. U ostatnich néstrojti bylo mozné pocet vysledkll nastavit, nebo je generovat po
jednom. JelikoZ v néstroji AIVA neméd prompt stejny vyznam jako u ostatnich nastroji, byly

v nastrojich Stable Audio a Suno vyuZity pouze ty nejzakladnéj$i prompty (konkrétné
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»lechno“ a ,,Folk rock®). Prob¢hl také pokus o co nejvétsi podobnost v délce skladeb,

nicméné Suno nepovoluje nastavovani délky skladeb.

I s pominutim pfisnych limitii generovani pro uzivatele bez predplatného je zietelné, ze
Stable Audio ostatnim zminénym nastrojim nestaci. AIVA pak nenabizi Spatné vysledky,
nicméné je slySet, Ze tento nastroj neni tak vSestranny, jako Suno. Je schopen produkovat
skladby vysoké kvality, nicméné se jedna spise o elektronické zanry — tvorba ostatnich zanrt
nedosahuje takovych kvalit, coz je jednoznacné obzvlast’ z jiz zminéné ukazky metalové
skladby. Na druhou stranu plati, ze zanry, které AIVA zvlada, umi opravdu dobfe, coz je

zietelné 1 z ukazkové hry.

Zde plati, ze pro opravdu objektivni porovnani by bylo nutné vytvofit mnohem vice
skladeb mnohem vice Zanrt. Veskera hudba vytvotfena pro ti¢ely tohoto porovnani (véetné

vyuzitych prompti) je k dispozici v elektronické ptiloze v adresaii Hudba\Porovnani.

4.6.4 Doporuceni pro tvorbu hudby

Vzhledem k vSestrannosti nastroje a kvality vysledki, kterych dosahuje, je z uvedenych
nastroju v soucasné dob¢ nejlepsi Suno. Jak napovida ukazkova hra, tak 1 s nastrojem AIVA
se dd dosahnout velkych véci, nicméné je pro to nutné vynalozit mnohem vice usili, nebo
mit Stésti.

Pro néstroj AIVA je hlavnim doporuc¢enim vyuzivat tvorbu hudby pomoci postupu
akordt nebo krok za krokem, a to z diivodu vétsi kontroly nad vysledkem. Pro néstroj Suno
je vhodné uvadét zanry a pocity, které ma skladba navozovat, a to z divodu konzistence
vysledkli (obzvlast’ pokud samotnd vytvotfend skladba neni to pravé, ale napf. sloZeni
nastrojli nebo celkovy styl je podle pfedstav uzivatele), nicméné velmi dobrych vysledk je
mozné dosahnout 1 se vS§eobecnym promptem (coz je zietelné i z hudby pro finalniho bosse
v ukdzkové hie). Inspiraci pro Zanry a popis skladeb (ptipadné i pro styl, jakym psat text
skladeb a jednotlivé popisky v ném) Ize Cerpat z domovské stranky Suno nebo z ostatnich

stranek k tomu urcenych.

4.7 Tvorba zvukovych efekti

V této sekci je popsana tvorba zvukovych efektii pomoci néstroji umelé inteligence a také
porovnani jednotlivych néstrojii. Vzhledem k mnozstvi vytvofenych efektli jsou zde

uvedeny pouze ukdzkové prompty a parametry, nicméné v piiloze P 1 ve slozce
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ZvukoveEfekty jsou v jednotlivych podslozkach k dispozici vSechny efekty vcetné jejich

znéni pred upravami a vyuzitych prompti a parametrt.

4.7.1 Elevenlabs

Jednim z nastroji vyuzitych pro tvorbu zvukovych efektt pro hru byl Elevenlabs. Tento
nastroj je podobny generatorim obrazki v tom, Ze je pro dosazeni pozadovaného vysledku
nutné experimentovat s nastavenim, konkrétné s promptem a Prompt Influence (vlivem

promptu na konecny vysledek).

Rizné prompty mizou vyzadovat rizné nastaveni vlivu promptu. Zarovein je vhodné
zkouset vygenerovat vice vysledkil se stejnym promptem a nastavenim, protoze vysledek
Casto zavisi na nahodé — mize se stat, ze stejné zadani bude mit za nasledek 4 irelevantni a
zdanlivé nahodné zvukové efekty, zatimco pii dalSim pokusu dostane uzivatel vysledek

pfesné podle svych predstav.

Pro vétsi Sanci na vytvoreni pozadovaného vysledku je mozné pouzivat klicova slova
zvefejnénd na strankach FElevenlabs [117]. Tato slova miizou, ale nemusi fungovat
v ostatnich nastrojich — napt. zvuk utoku nepfitele Frostling ve hie byl vygenerovan pomoci
nastroje AudioGen bez uvedeni ,,one-shot* v promptu, zatimco jeho zvuk zasaZeni cile ano.

Je zde jasné zfetelny rozdil v délce efekti.

Parametr Duration (délka zvukového efektu) ma vliv na pocet kredit, které uzivatel
zaplati za vygenerovani zvukového efektu, ale nemusi mit nutné€ vliv na délku samotného
efektu. Vysledkem muize byt jeden zvukovy efekt nataZzeny na celou dobu jeho trvani, kratsi
zvukovy efekt obklopeny tichem, nebo vice zvukovych efektl nasledujicich za sebou.
Ptikladem jsou zvukové soubory v ptiloze P I ve slozce
ZvukoveEfekty\Elevenlabs\RuzneDelky. VSechny tyto soubory byly soucasti stejné sady

vysledkl po zadani promptu ,,Heavy warhammer hitting shield* s vlivem promptu 60 %.

V této praci bylo Elevenlabs vyuzito k tvorbé zvukovych efektli pro nékteré postavy a
jejich utoky. Vzhledem k jejich mnozZstvi by nebylo vhodné uvést vSechny, nicméné
v nasledujici tabulce jsou na ukazku uvedeny parametry a prompty vyuzité pro tvorbu postav

Keldor a Lirael.
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Tabulka 9 Ptehled parametrti vyuzitych pro tvorbu zvukovych efektli v Elevenlabs

Akce Prompt Délka Vliv promptu
Hod nozem, Throwing knife 8.0s 30 %
zasazeni nepfitele hitting flesh
nozem
Zasazeni braniciho Throwing knife 8.0s 30 %
se nepftitele nozem hitting armor
Magicky utok Magic attack 50s 30 %
Zasazeni nepfitele Magical attack 50s 60 %
magickym tutokem hitting opponent
Zasazeni braniciho | Magic attack hitting 50s 30 %
se neptitele a target
magickym utokem

(zdroj: viastni)

Nékteré¢ zvukové efekty mély kolem samotného zvuku hlucha mista, zatimco nékteré
efekty byly soucasti vygenerovaného vysledku, ktery obsahoval vice zvukovych efekti
nardz. Bylo tedy nutné zvukové soubory ofiznout pomoci zvukového editoru. Zvuk

magického utoku Keldora trval pfili§ dlouho, a proto byl zrychlen opét ve zvukovém editoru.

4.7.2 Ostatni nastroje

Nékteré zvukové efekty byly vytvoreny i pomoci jinych nastrojii. Velmi ¢asto byl vyuzivan
nastroj AudioGen, kde ovSem tvorba probihala velmi jednoduchym zptisobem, a to zadanim
promptu a zvolenim délky. Nastroj nabizi moznost zaddvat negativni prompty a tvofit
variace, nicméné vzhledem k vysokému limitu vytvofenych skladeb a rychlosti generovani

bylo snazsi pribézn€ menit prompt tak, aby se vysledek vice piiblizil poZadovanému zvuku.

Dal$im vyuzitym nastrojem bylo Stable Audio, které bylo konkrétné vyuzito pro tvorbu
efekti pro vitézstvi nebo prohru. Tento nastroj ma velmi striktni limity pro uzivatele bez

ptedplatného, a proto nebyl pfili§ vyuzivan.

Poslednim vyuzitym néstrojem byl nastroj MyEdit, nicméné omezeni tvorby na 3 sady

3 vysledki denné ¢inilo tento nastroj nepraktickym. Navic nebylo mozné zadédvat nic jiného
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nez textovy prompt. V této praci byl pomoci néj vytvoien pouze efekt zdsahu nebranici se
postavy jedovym projektilem, pti¢emz prompt byl ,,Slime hits an object, one-shot. Na tomto

zvuku je zietelné, Ze nastroj MyEdit nebere pojem ,,one-shot*“ v potaz.

4.7.3 Porovnani nastroju

Podobn¢ jako u tvorby hudby i zde probéhlo porovnani nastroji na promptu, ktery byl stejny
pro vSechny nastroje. Tentokrat se jednalo o prompt ,,snake spitting venom®, tedy jedovy
utok hada. Tentokrat neodpovidal pocet vytvoienych efektd, coz plynulo z limitaci
jednotlivych nastroji — MyEdit na 1 prompt vytvoii 3 efekty, pfiCemz lze generovat 3x
denné¢, zatimco Stable Audio vytvari pouze 1 efekt za 1 kredit, kterych je zdarma pouze 10
meésicné.

Nastroj MyEdit vytvoftil pirevdzné zvuky syceni spolecné se zvuky okolni ptfirody a
nékdy 1 lidské feci. Ani jeden zvuk se neda povazovat za jednorazovy utok. Stable Audio
ma jen 1 vzorek na porovnani, v tomto ptipad¢ opakované syceni, které se pozdéji preméni
do zvuki pfipominajicich spiSe netopyra. AudioGen byl piesnosti o néco vyse a poskytl
zvuky, z nichz by se nékteré nejspis daly povazovat za utok hada, nicmén¢ vSechny byly
pomérné tiché. Nastroj Elevenlabs vytvotil na 1 prompt 3 vysledky, které by se daly
povazovat za vystiiknuti jedu, pfi¢emz ctvrty ptipominal spiSe smrkéani do kapesniku. Jeden

z téchto tfi zvuki byl pouzit pro utok hada v ukazkové hre.

Vsechny vytvorené efekty jsou k dispozici ve slozce ZvukoveEfekty\Porovnani a
nabizeji stru¢ny nahled jednotlivych styld, jakymi nastroje generuji vysledky, nicméné pro
zcela objektivni porovnani by bylo nutné vytvofit mnohem vice vysledki se Sirokou Skéalou

prompti.

4.7.4 Doporuceni pro tvorbu zvuki

Pro tvorbu zvukovych efektli neni k dispozici tolik parametri a tvorba vétSinou probiha
stylem pokus-omyl. Pro uzivatele, kteti chtéji generovat Al zvuky zdarma, jsou ndstroje
MyEdit a Stable Audio pfili§ nepraktické, a vzhledem k tomu, ze AudioGen momentalné
nepfijima dalsi ¢leny, je Elevenlabs jasnou volbou. Nicmén¢ Elevenlabs mé oproti ostatnim
nastrojum naskok 1 co se tyce kvality vysledkd, jejich pfesnosti a také zpiisobu zpracovani
promptil — rozumi vstuptim jako je ,,one-shot* a ,,loop*, coz je pro vyvoj her velmi uzitecné.

Tvorba vhodnych vysledkt je pak déna Cisté jen textovym promptem a jeho vlivem, takze



132 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

kromeé jiz zminénych pojmu, které se daji v promptu pouzit, zde neni pfili§ prostoru pro tipy

nebo doporuceni.

4.8 Tvorba 3D modelu

Jelikoz se jednd o 2D hru, nebyly v této praci vyuzity zadné 3D modely. Pro stru¢nou
demonstraci soucasnych schopnosti Al generatorti modeld je vSak v této Casti prace uvedeno
porovnani jednotlivych néstrojii na 3 promptech (v pfipad¢ nastroje Sloyd na 2, protoze
tvorba na zaklad¢ obrazku je k dispozici pouze pro uzivatele s ptedplatnym), a to ve forme
obrazkl. Vysledky vytvorené v Meshy a Rodinu jsou také k dispozici ve form¢ modeld,

konkrétné v elektronické ptiloze ve slozce 3DModely.

Prvnim zpiisobem tvorby modelll bylo generovani na zaklad¢ textového promptu.
V néstroji Rodin probihd tento zplsob trochu jinak, jelikoz podle textového promptu

nejdiive vznikne obréazek, ktery pak slouzi jako vstup pro tvorbu modelu.
Prvni prompt znél nasledovné:
e Fantasy war hammer

Vysledkem byly nésledujici modely (v poradi Sloyd, Meshy, Rodin — u Rodinu je

uveden i1 obrazek vytvoreny podle textového promptu):

Obrazek 85 Porovnani vytvorenych modeld — kladivo
(zdroj: viastni)

Vsechny nastroje si poradily relativné dobie, Meshy ale vytvofilo spiSe valecnou

vvvvvv

e Fantasy dwarf warrior with a war hammer
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Vysledky pak mély tuto podobu:

Obrazek 86 Porovnani vytvorenych modelii — trpaslik
(zdroj: vlastni)

V tomto piipadé to vypadalo, Ze si nejlépe poradil nastroj Sloyd. Meshy sice vytvorilo
postavu na vysoké urovni, nicméné kladivo bylo deformované. Nastroj Rodin kromé

deformaci kladiva vytvofil také nepfili§ pesvéd¢ivou hlavu trpaslika.

Poslednim promptem byl obrazkovy prompt, konkrétné kladivo, které poslouzilo jako
zaklad pro Thorinovo kladivo. Pted jeho vlozenim do jednotlivych nastroji bylo odstranéno

jeho pozadi. Vysledky byly nésledujici (poslednim obrazkem je vstupni obrazek):

Obrazek 87 Porovnani vytvorenych modeli — kladivo z obrdzkového vstupu

(zdroj: vlastni)

Z téchto vysledk je jasné, ze hlavni sila nastroje Rodin (a ostatné i Meshy, i kdyZ ten
byl schopen generovat obrazky slusné kvality 1 z textu) spoc¢iva v tvorbé modelii na zédkladé
obrazku. Pro objektivnéjsi porovnani by bylo nutné provést vice testli (v¢éetné tvorby modelt

z obrazku v néstroji Sloyd), nicméné¢ tato ¢innost by jiz piesahovala rdmec prace.
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4.9 Prace v Unity Editoru — tvorba kodu a struktury projektu

V této Casti prace je popsan proces zadavani dotazii do chatbotli (konkrétn¢ ChatGPT a jeho
variant, ale je zde také porovnani vystupu vice chatbotli na jednom ukazkovém dotazu) a
nasledna tvorba struktury hry a jednotlivych skriptl v jazyce C# tak, aby vSechny podstatné

soucasti hry fungovaly bez problémtl.

4.9.1 ChatGPT

Pro tvorbu bojové ¢asti hry byl vyuzit nastroj ChatGPT. Ze zacatku se jednalo pouze o
univerzalni nastroj ChatGPT, pozd¢ji bylo vyuzito specializované GPT jménem Unity C#
God, které se zaméiuje konkrétné na tvorbu v Unity. ChatGPT byl zvolen z toho diivodu, ze
v dobé zadani této prace byl nejpopularnéjSim, pficemz dalsi nastroje typu Grok nebo Claude
mély (nebo stale maji) vétsi omezeni pro délku dotazli pro neplatici uzivatele, nebo jesté

nebyly dostupné viibec.

Pro jednodussi propojeni s ostatnimi nastroji probihala komunikace s ChatGPT v
angli¢tiné. Veskeré konverzace s ChatGPT (univerzalnim chatem i specializovanym GPT)
jsou soucasti ptilohy P I, konkrétné€ se nachazi ve slozce Konverzace a podslozce ChatGPT.
Zde je z divodu zachovani piehlednosti a vhodného rozsahu prace uveden pouze stru¢ny
popis postupu prace a nékterych podstatnych ¢asti konverzace, ze kterych plynou doporuceni

pro pouzivani ChatGPT v dalsi kapitole.

Pro ucely otestovani schopnosti nastroje byl prvni prompt velmi vSeobecny a v podstaté
se dotazoval, kde zacit pfi tvorbé 2D RPG v Unity. ChatGPT odpovédé€l v 11 bodech pro
kazdy krok tvorby hry (nastaveni projektu, zvoleni hernich mechanik, tvorba bojového

systému apod.), pfi¢emz jednotlivé kroky popsal velmi strucné.

Dalsim krokem tedy bylo soustiedit se na jeden konkrétni bod uvedeny v odpovédi, v
tomto pfipad¢ na tvorbu bojového systému. V tomto piipadé uméla inteligence sice opét
poskytla seznam cCinnosti v jednotlivych bodech se stru¢nym popisem, ale vzhledem ke
vSeobecnosti dotazu musela pokryt riizné bojové systémy, protoze pod pojmem ,,furn-based
combat* se da predstavit vice stylii boje — naptiklad pohyb jednotek vojska po jednotlivych
polich mapy nebo pouze volba akci pro statické postavy. Odpovéd’ umélé inteligence tedy
byla pouzitelnd, ale pro vétsi pfesnost a relevanci by bylo lepsi popsat vyZzadovany bojovy

systém vice do detailu.
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Vzhledem k podobnému stylu odpovédi, jako u prvniho dotazu, je zfejmé, ze dotaz byl
opét piilis vSeobecny nebo rozsahly pro ziskani konkrétni posloupnosti akci, které je tteba
provést. Z tohoto ditvodu bylo nutné piejit k jesté mensi Casti. Pro lepsi nazornost bojového
systému byla dal§im krokem tvorba samotné bojové scény vcetné vlozeni uzivatelského
rozhrani, pozadi a postav. Dotaz byl konkrétné mifen na vlozeni pozadi do bojové scény.
Tentokrat byly soucésti odpovédi i konkrétni instrukce — jak pfipravit obrazek, jak jej
importovat do Unity, jak vytvorit GameObject pro dané pozadi, jak zménit pozici a velikost
obrazku, jak zménit vrstvu a potadi zobrazeni tak, aby pozadi nezakryvalo objekty v popiedi,

a nakonec jak pozadi otestovat.

Dotaz na kontrolu a zménu rozliSeni hry mél podobny vysledek — konkrétni instrukce,
kde zjistit aktudlni rozliSeni hry, jak ho zménit v Unity Editoru nebo i pomoci skriptu a na
zaveér ChatGPT dodal radu, Ze je nutné vzit v tivahu to, jakym zpiisobem se zména rozliSeni
projevi na celkovém hernim zazitku a vykonu na riznych zafizenich. Dalsi dotaz byl na
rozdil mezi nastavenim Free Aspect a konkrétn€ zvolenym rozliSenim, pfipadn¢ pomérem

stran, pficemZ ChatGPT poskytl stru¢né a srozumitelné vysvétleni.

Z této sekvence dotazli lze odvodit, ze dotazy na pfili§ velky usek prace maji za
vysledek poskytnuti v§eobecného postupu prace se struénym popisem, pfic¢emz dotazy na
mensi Useky prace uz poskytnou konkrétni feSeni daného problému. Jednou z mozZnosti
tvorby pomoci chatbota tedy miize byt dotaz na tvorbu zvolené¢ho zanru hry a nasledné
dotazy na jednotlivé konkrétni ¢asti, které Al uvede, pticemzZ dle schopnosti a zkuSenosti
vyvojafe 1ze n€které z téchto dotazli preskocit a piejit aZ na konkrétni ¢asti, pfipadné sviij
vlastni postup prace nebo jiz vypracované ¢asti konzultovat s umélou inteligenci a dotazat

se na nedostatky a moZzna vylepSeni.

Pti dotazovani na jednotlivé mechaniky nebo ¢asti hry je vhodné mit jasnou predstavu
o designu hry a uvadét co nejvice detaild, aby mohla uméla inteligence poskytnout co
nejpresnéjsSi a nejrelevantnéj$i odpoveédi. Zaroven je mozné se ptat na rozdily mezi
jednotlivymi moznostmi nastaveni, pfipadné se dotazovat na funkce a vlastnosti, jejichz
vyznam neni na prvni pohled uplné jednozna¢ny, a ume¢la inteligence dle svych mozZnosti

poskytne jasné a srozumitelné vysvétleni.

Po vlozeni UI byl dal§im krokem dotaz na samotny kod, konkrétné na Turn Manager
(pozdéji pfejmenovan na BattleManager), tedy skript, ktery ma na starosti systém boje a vSe,

co k nému patfi, naptiklad volbu akei pro jednotlivé hra¢ské postavy, naslednou volbu akce
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pro neptatele a provedeni téchto akei v poradi uréeném dle rychlosti (Speed) jednotlivych

postav. Umél4 inteligence navrhla velmi jednoduchou kostru skriptu.

Dalsimi dotazy bylo pfidani hrac¢ské postavy a jejich vlastnosti (Zivoty, utok, obrana,
rychlost). Na to navazaly prompty ohledné vétSiho poctu hracskych postav a postav s
dodatecnymi vlastnostmi (naptiklad inteligence u nepftatel, i kdyz v aktudlni verzi prace byl

tento parametr nahrazen iniciativou). Poskytnuté odpovédi byly relativné piijatelné.

Problém nastal pfi dotazu na implementaci nepiatel, kteti m¢li navic jiz zminénou
vlastnost Intelligence. V tomto piipadé¢ ChatGPT nenavrhl vyuziti dédi¢nosti — navrhl
provést stejny postup jako u hracskych postav, tedy tvorbu objektu ScriptableObject s
nazvem EnemyStats, ktery mél stejny obsah jako objekt PlayerStats, pricemz jedinym
rozdilem bylo ptidani proménné intelligence. To samé plati 1 pro skript EnemyCharacter,

ktery byl prakticky totozny se skriptem PlayerCharacter pro hra¢ské postavy.

V tomto pfipadé se pfimo nabizi vyuziti dédi¢nosti, kdy jsou spole¢né vlastnosti
uvedeny v rodiCovské tfidé (napt. BaseCharacter), od které jsou odvozeny tiidy
PlayerCharacter a EnemyCharacter. JelikoZ smyslem prace je otestovani schopnosti Al tak
probihal dalsi postup dle instrukci od ChatGPT. Neni zcela jisté, pro¢ ChatGPT odpovédél
timto zptisobem (jednou z moznosti je Spatné pochopeni promptu). Pro tyto situace je vhodné
mit urcité znalosti programovani, protoZze ChatGPT (obzvlast’ ten univerzalni) nemusi vzdy
nabidnout to nejlepsi feSeni, obzvlast’ pokud zadany prompt neni Gplné piesny nebo piimo

nevyzaduje nejlepsi nebo nejefektivnéj$i mozné feseni.

DalSim dotazem byl dlouhy popis toho, jak ma bitva probihat. Odpovédi byl opét
ptehled toho, co je potfeba udélat, nikoliv konkrétnich krokt, takze nasledujici dotaz

sméfoval na jednu z uvedenych ¢asti, konkrétné vlozeni postav do scény po zacatku bitvy.

Dalsi dotazy nemély nijak zvlastni vysledky aZ po dotaz na pfistup k vlastnostem hract
a neptatel z BattleManageru. V projektu byly postavy vytvoreny dle predchozi odpovédi Al
— mimo jiné Slo o tvorbu GameObjectu pro postavu, jehoz soucdsti byl skript
PlayerCharacter nebo EnemyCharacter, pticemz soucasti kazdého tohoto skriptu byl

ScriptableObject s vlastnostmi postavy.

V dotazu na pfistup k témto vlastnostem bylo uvedeno, Ze se nachazi ve
ScriptableObjectu uvnitt hracskych a neptatelskych skriptii, ale nebylo uvedeno, ze dané
skripty jsou soucasti GameObjectu pro postavu. Tuto strukturu sice ChatGPT navrhl sam,

ale v tuto chvili si ji nebyl v€dom, protoze poradil pfidani proménnych pro PlayerStats a
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EnemyStats ptimo do BattleManageru a umoznéni vlozeni referenci pfimo z Editoru misto
toho, aby je BattleManager ziskaval z jednotlivych GameObjectti. Timto by vznikla situace,

ze by se PlayerStats a EnemyStats vkladaly na dvou mistech zaroven.

Z tohoto divodu probéhlo v dalSim promptu upfesnéni situace, tedy ze soucasti
BattleManageru uz jsou reference na GameObjecty, a dotaz, zda jde k vlastnostem ptistoupit
pomoci téchto referenci. Timto nab¢hla uméld inteligence zpét na spravnou trasu (vyuziti
metody GetComponent), ale bylo ziejmé, ze si Al stdle nepamatuje celkovou strukturu,
kterou navrhl, protoze uvedl 2 moznosti, pficemz prvni byla dle aktualniho uspofadani
nespravna a hazela chybu. Po dotazu na tuto chybu ChatGPT zkopiroval druhé feseni, které

v dané situaci fungovalo.

Problém byl ale v tom, Ze tento zpisob pfistupoval piimo k zakladnim hodnotam
vlastnosti — tim padem se plivodni hodnoty ptepisovaly a po testovani bylo nutné jednotlivé
ScriptableObjecty opét prepsat na ptivodni hodnoty. Oprava této chyby, tedy pfifazovani
vlastnosti do properties v jednotlivych Character skriptech, byla doplnéna az pozdé&ji béhem

dalsiho vyvoje.

Dalsi dotaz smétoval opét na bojovy systém — nejdiive na zékladni funkcionalitu a
posloupnost udalosti, pficemz odpovédi byla uz pokrocilejsi kostra celého systému. Poté
smétfovaly dalsi prompty na jednotlivé useky, tedy obsah funkci uvedenych v kostfe.
Naptiklad ve funkci WaitForPlayerAction() smétoval dotaz na ¢ekani, az hra¢ zmackne
jedno ze tif tlacitek (Utok, Obrana, Uték) a naslednou volbu akce, ktera se provede v metodé

ExecuteActions() dle toho, kter¢ tlacitko hra¢ zmackl.

I kdyz kod ptimo odkazoval na vétsi pocet hracti, ChatGPT opét nebral v uvahu kontext,
tedy pfitomnost vice hracl, a tak pouzil jednu globalni proménnou, ktera se neustale
pfepisovala, coz vyustilo v to, Ze vSichni hra¢i provedli posledni zvolenou akci. Po
seznameni Al s timto faktem byla odpovédi upravena verze, kde byl vyuZit slovnik, ov§em
z n€jakého duvodu Al aplikovalo zvolenou akci na vSechny hrace, coz vedlo k ptepsani akci

predchozich hrac¢skych postav.

Dalsi prompt se tedy vénoval seznameni Al s timto problémem. Umél4 inteligence se
snazila problém vyftesit pfedanim GameObjectu hrace, ktery je praveé na fad€, do metody
ChooseAction(), ptiCemz napevno vkladala GameObjecty do metody ChooseAction() v
kazdém listeneru pro jednotliva tlacitka a zaroven neposkytla zadny zpisob, jak detekovat,

kterd hracska postava je pravé na fadé a ziskat jeji GameObject. Po vysvétleni, Ze je
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hra¢skych postav vice a neni tedy vhodné vkladat GameObjecty po jednom do jednotlivych
listenerti, nabidl ChatGPT prakticky stejné feSeni, akorat s vyuzitim cyklu a stale bez

zpusobu, jak ziskat GameObject aktualniho hrace.

V tomto bodu uz bylo jednodussi ud¢€lat tuto ¢ast manualné, a to tim zptisobem, Ze jsou
hraci na zacatku pridani do Listu hract, pricemz existuje globalni proménna s indexem prave
aktivniho hrace a dle tohoto indexu se do slovniku pfifazuje po vybéru akce k danému hraci
jeho akce a k indexu se pricte 1. Po zvoleni akce vSemi hraci se index opét resetuje (ptidano
pozdéji).

Pro dalsi pokracovani doslo na zadkladé této zkuSenosti ke zméné pfistupu — pro
,,0svezeni paméti“ byl k nékterym dotaziim na konec ptidan cely kod skriptu, ke kterému se
dany dotaz vztahoval, coz vyustilo ve velmi dlouhé prompty, ale viditelné lepsi vysledky.
Tato technika byla vyuZita pfevazné ve chvilich, kdy se zdalo, Ze ChatGPT opét ztratil pojem
o kontextu, nebo pokud doslo ke zméné v ostatnich skriptech a v ramci urychleni prace

probéhlo prizplisobeni témto zménam manudlné, a nikoliv pomoci dotazu na ChatGPT.

Po dotazéni se na sefazeni hraca a neptatel podle rychlosti (Speed) poskytl ChatGPT
feSeni, které ziskdvalo rychlost z neexistujici komponenty Character, coZz poskytlo
ptileZitost na opraveni nepfili§ efektivni strukturalizace postav a zavedeni dédi¢nosti — po
seznameni s aktudlni strukturou skute¢né¢ ChatGPT navrhl vyuziti dédicnosti, a to
vytvofenim rodicovského Character skriptu, ze kterého budou skripty PlayerCharacter a

EnemyCharacter dédit.

Po poloZeni dotazu, jak pfistoupit k Character komponenté, aniz by se ztratily
specifické vlastnosti v PlayerCharacter a EnemyCharacter skriptech, vSak Al navrhlo
odstranit veSkerou implementaci z Character skriptu a mit specifické vlastnosti v
odvozenych skriptech, pfi¢emz zcela ignorovalo existenci spolecnych atributl jako Zivoty
nebo Utok. Pro Gsporu ¢asu byla dédi¢nost docasné vyfeSena manualné takovym zplsobem,
aby vSe fungovalo, ale timysIné¢ se stale nejednalo o vhodné feSeni — dédi¢nost postav byla

vyfeSena aZ pomoci specializovaného GPT.

DalSim cilem bylo dosaZeni toho, aby se dalo zvolit, na kterého nepfitele se provede
utok. Po neuspésnych pokusech s raycastingem a dotdzani se na alternativy navrhl ChatGPT
vyuziti Ul prvki (tlacitek) pro vybér soupeie. Al poskytlo postup tvorby tlacitek, ale poté
uvedlo, ze se z GameObjectu nepfitele ma vytvoiit prefab vcetné tlacitka, coz bylo dost

matouci a zné€lo, jako by tlacitko mélo byt soucasti nepfitele, nikoliv uzivatelského rozhrani.
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Na zaklad¢ této odpovédi byl polozen dotaz, jak ulozit GameObject nepftitele a tlacitko
v UI Canvasu jako jeden prefab, coz vedlo k odpovédi, ze se ma vytvotit novy GameObject,
obsahujici GameObject nepfitele a jeho odpovidajici tlacitko, pfipadné jeho instanci, a to
bez Canvasu (coZ nejen zpusobilo vytazeni tlacitka z UI, ale také to, Ze nebylo vidét a neslo
s nim interagovat) a vytvofit z tohoto nového GameObjectu prefab, coz plisobilo nesmysiné
a slouzilo pouze jako ztrata Casu. Ul Canvas je prakticky ,kreslici plocha® pro prvky

uzivatelského rozhrani — v§echny prvky Ul musi byt sou¢asti Canvasu.

V dalSich dotazech byl témér vzdy uveden cely kod, pokud se nejednalo o vSeobecny
dotaz typu ,,jak ud¢lat tlacitko neviditelnym®. Nicméné i v tomto piipadé uméla inteligence
neposkytla uplné idealni feSeni — navrhla vyuzit metodu SetActive(false), coz v této fazi
vyvoje splnilo sviij ucel, ale pozdéji zpiisobilo problémy vzhledem k tomu, Ze nedoslo pouze
k zneviditelnéni tlacitka a odebrani moznosti kliknuti na n¢j, ale jeho celkovému
deaktivovani. Tim padem pozd¢ji pridany skript, ktery dynamicky ptizptisoboval pozici

tlacitka na zakladé zmény rozliSeni, pfestal fungovat a bylo nutné najit jiné fesSeni.

Podobnym zplsobem se postupovalo pfi pfidavani dalSich soucasti (napf. textu pro
zobrazeni poskozeni nebo stavu obrany, ktery vyuzival DamageTextManageru, pozdéji
StatusTextManageru, nebo funkce obrany, logiky pro konec bitvy, pfidani hudby apod.) a
pii feseni dalSich problému (napf. nemoznosti mazat porazené postavy z divodu vyuzivani

prefabl misto jejich instanci, mensich problému po ptidavani novych funkcionalit apod.).

Ohledné funkce obrany probéhla s ChatGPT diskuze o tom, jaky pfistup zvolit. V
dotazu byly pfedlozeny 2 navrhy, jak obranu zpracovat, a ChatGPT poskytl klady a zapory
téchto metod, ale nenavrhl lepsi nebo alternativni feSeni, coz mize vyplyvat z faktu, ze v

promptu nebyl uveden poZzadavek na nalezeni nejlepSiho zpiisobu provedeni.

V dal§im promptu prob&hl navrh na vloZeni isDefending proménné do Character
skriptu, jejiz hodnota by byla brana v potaz pti vypoctu poSkozeni. Al na vyZadani poskytlo
analyzu tohoto zptlisobu provedeni, pfi¢emz uvedlo klady a upozornilo na to, ze je tieba
hodnotu vzdy resetovat na konci kazdého kola. Prompty v tomto tseku nebyly poloZené
idedln¢ — §lo o predloZeni vlastniho feSeni, pfipadné rozhodovani mezi dvéma feSenimi a
dotaz na analyzu téchto feSeni, ale nebyl poloZen dotaz na alternativni feSeni, ktery by mohl

vést k lepSim vysledkim.

Vétsina dotazli vedla k uspé€Snému konci, a to prevazné bez vlastniho doplitovani nebo

uprav a vétSinou s vyuzitim zhruba 2-3 dopliiujicich promptl (pro opraveni chyb nebo
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upfesnéni zadani). Nekteré (spiS jednodussi) zalezitosti byly otdzkou pouze jednoho
promptu. Stale se opakujicim neSvarem v této konverzaci s ChatGPT bylo vyuzivani
modifikatoru public pro prvky, které bylo nutné vkladat z Unity Editoru. Tento zptsob fesSeni
sice funguje, ale mnohem vhodnéjSim zplisobem je vyuziti modifikatoru private a ptidani
atributu SerializeField — timto zplisobem se zachovaji vlastnosti modifikatoru private a

zaroven lze vkladat prvky z Unity Editoru.

Je tieba uvést, Ze uvedené informace plati pro model GPT-3.5. Béhem tvorby této prace
byly vypustény do svéta nové verze GPT-4, GPT-40 a dalsi, u kterych doslo k vylepSenim
funkcionality, mimo jiné i k lep§imu chapéani kontextu. Nicméné stale plati, ze i nové modely

nejsou dokonalé a do jisté miry stale plati poznatky uvedené ve shrnuti nize.

Po del$im casovém useku doslo k pokusu o pokracovani konverzace ve stejném chatu,
ale ChatGPT nebral piedchozi konverzaci v potaz. Neveédél ani zdkladni informace, jako
napiiklad to, ze se jedna o projekt v Unity, a poskytl odpovéd’ platici pro Pygame. Nent jisté,

zda to bylo delsi neaktivitou, nebo faktem, ze doslo k ptfechodu na nové¢jsi model GPT-4o.

Bylo tedy nutné ChatGPT postupné znova seznamit s celym projektem a jeho
strukturou. Po dotazu na animace poskytl model GPT-40 porovnani strategii (spritesheet,
tedy jediny obrazek, ve kterém jsou vSechny p6zy dané animace najednou, nebo obrazky
zvlast) a doporucil vyuziti spritesheetu vzhledem k tomu, Ze je Unity tomuto zpiisobu
prizptisobené a vyuziti této metody je proto jednodussi. Dale na konci odpovédi poklada
dotazy, které navazuji na plvodni prompt/odpovéd’ a poskytuji mozny zpisob, jak

pokracovat v konverzaci. Tyto dotazy lze v nastaveni vypnout.

Pomoci GPT-40 se uspésné podafilo vytvofit zakladni systém animaci, ale vzhledem k
tomu, Ze specializovana GPT lze vyuZzivat uz del§i dobu zdarma, probihal dalsi vyvoj v GPT
specializovaném pfimo na vyvoj v Unity.

Unity C# God je specializované GPT, jehoz odpovédi maji vétSinou nasledujici
strukturu:

e zacne pochvalou bud’to dotazu nebo aktualniho stavu projektu, coz mize pusobit

motivacné

e poté provede struény souhrn cile, kterého chce uzivatel dosdhnout, ptipadné i

souhrn problémd, které se v soucasném feseni vyskytuji

e nasledné poskytne stru¢ny souhrn feSeni
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e poté dané feSeni ukaze krok za krokem (v nékterych ptipadech se pteskoci souhrn

a prejde se rovnou ke konkrétnimu feSeni)

e kjednotlivym krokiim feseni nékdy doplni informace o tom, co se provedlo, o jejich
vyhodach, ptipadné pro¢ se danéd problematika fesi praveé timto zptisobem, nebo

také co by se stalo, kdyby se na nékteré uvedené zalezitosti nebral ohled

e Casto nabidne také dodatecnou nebo alternativni funkcionalitu, piipadné Cistsi nebo
prehlednéjsi usporadani kodu nebo strukturalizaci skriptli a soucasti — tento usek

byva oznacen jako BONUS nebo OPTIONAL (dobrovolné)

e ke konci zobrazi také prehled problémi a jejich feSeni, ptipadn€ novou strukturu

komponent a struc¢ny piehled jednotlivych zmén

e na uplném konci dle kontextu nabidne dal$i moznosti pokracovani konverzace,
vétSinou jde o n&jaké vylepSeni pravé diskutované tématiky nebo piidani dalsi

funkcionality na ni navazujici — i zde se vétSinou uvede i motivaéni véta

Sila tohoto GPT spociva nejen ve specializaci a tim zpisobenému lepSimu porozumeéni
struktufe projektu a celkové problematice tvorby her v Unity, ale také v pribézném
vysvétlovani, pro¢ se maji véci provést prave timto zplisobem, ve vysvétlovani jednotlivych
¢asti odpovédi a také v navrhovani dodatecné nebo alternativni funkcionality. Takto uzivatel
1épe porozumi danému tématu a mtize piijit na jiné zpisoby feseni nebo dalsi funkcionalitu,

ktera by ho jinak nenapadla.

Co se tyCe konkrétnich ptipadd, tak pomoci tohoto GPT doslo ke zprovoznéni systému
projektilti, pfizpisobeni pozice tlacitek na zakladé zmény rozliSeni a refaktorizaci kodu, tedy
vyuziti tfidy CharacterSpawnData pro piehledny zpiisob vkladani jednotlivych postav (a
vSeho s tim spojeného) a zpiehlednéni a generalizaci vkladani postav do bitvy. Dale byl

vyfeSen nevhodny zpisob dédicnosti, a to prakticky ve dvou dotazech.

Uspésné byl pfidan i zvuk projektilu. Pii implementovani zvuku projektilu bylo nutné
dovysvétlit strukturu projektu a misto, kde se jednotlivé funkce volaji, poté i nahrat soubory
se zdrojovymi kody, ale po analyze souborti naSlo GPT problém a poskytlo jeho feSeni. Po
dotazu na zvyraznéni pravé aktivniho hrace a poskytnuti nékterych moznych feseni bylo
odpovédi porovnéni zadanych feSeni vcetné jednoho navic, pficemz Al zvolilo to, které
povazovalo za nejlepsi z nich, a to v€etné ndvodu na jeho implementovani. Navrhlo ale 1

strucny postup jin€ho feSeni s tim, ze podrobnosti by uvedlo na vyzadani.
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Na zékladé téchto zkusenosti je zietelné, ze pokud existuje kvalitni GPT zabyvajici se
problematikou, ktera je pro uzivatele zrovna aktualni, je lepsi vyuzit pravé tohoto GPT
namisto univerzalniho chatu. Kvalita GPT se vétSinou da poznat dle jeho hodnoceni a poctu

uzivatell, ktefi jej vyuzili.
4.9.2 Metody pro efektivni vyuzivani ChatGPT pro tvorbu projektu v Unity

ZkuSenosti uvedené vyse vyustily v nasledujici seznam doporuceni pro praci s ChatGPT
(nebo 1 jinymi chatboty). Modely se budou sice dale zlepSovat a postupné dojde
k odbouravani jejich nedostatkii, ale praktikovanim téchto metod nemiizou uzivatelé nic

zkazit. Jedna se o tyto metody:
e Vyuzivani znalosti
e Poskytovani kontextu
e Nahravani souboril
e Pokladéani otevienych dotazi
e VyuZivani specializovanych GPT

Je obrovskou vyhodou mit pfehled o tvorbé her a programovani celkoveé — zkuSenosti s
vyvojem her pomiiZou pfi strukturalizaci celého projektu (v podstaté dopomiiZzou k tomu, Ze
si tvlirce uvédomi, Ze se ma strukturou vilbec zabyvat — at’ uz samostatné, nebo ji konzultovat
s Al). Postupna tvorba po ¢astech mize mit za nasledek nevhodnou strukturu, kterd mtze
programovani se miize z jednoduSe opravitelnych chyb stat velmi dlouh4 konverzace s Al,
kde se uzivatel (¢asto marn¢) pokousi najit, kde je vlastn¢ chyba. To v§e mize byt frustrujici

a velmi ¢asoveé narocné.

Déle je nutné pokladat ptesné dotazy s relevantnim kontextem — ChatGPT ,,zapomind*®,
co poradil n¢kolik dotazii ptedem, neudrzuje si neustale presny piehled struktury projektu a
provéazanosti jednotlivych ¢asti. Je tedy nutné poskytovat Siroky kontext, ktery miZze s
dal§im vyvojem nabyt podstatné velikosti a mlze zabrat vétSinu dotazu, obzvlast’ vzhledem

k tomu, Ze uzivatel nevi, co ptesné si ChatGPT pamatuje a co ne.

Poskytovani kontextu mlize byt problémové vzhledem k omezenim daného nastroje —
napiiklad neplacend verze Claude méa pomé&rn¢ striktni limit na délku dotazu, takZe by neslo

vyuzit stejné metody, ktera byla vyuzita v této praci, tedy poskytovani celého kodu.
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Pro ptehlednost a jednoduchost 1ze nahrat soubory, které poskytnou kontext (naptiklad
soubory se zdrojovym kddem). Pii pouzivani verze zdarma je ale potieba brat v ivahu limity

nahravani souboru.

Také je tieba klast diiraz na to, ze Al provede to, o co je pozadano — pokud si uzivatel
neni jisty spravnym feSenim, tak by nemél poskytovat pouze sva feSeni a dotazovat se, které
je lepsi. ChatGPT mutize sdm od sebe (obzvlast’ u novéjsich modeltl) poskytnout navrhy na
lepsi feSeni, ale nelze se na to spoléhat — vzdy je lepsi dotazat se kromé svych navrhu feseni

1 na dal$i mozné alternativy.

Celkove je lepsi pouzivat specializovana GPT, pokud jsou k dispozici — specializovana
GPT maji tu vyhodu, Ze se zabyvaji problematikou do hloubky, znaji tzv. ,,best practices™ a
Casto maji 1 n¢jaké malickosti navic, napiiklad detaily k dané problematice, vysvétleni
jednotlivych postupti feseni, dodate¢né navrhy na dalsi vylepSeni apod. Neni nutné jim stle
dokola poskytovat Siroky kontext, i kdyz to i tak mize pomoci k lepsimu vysledku. Je ale
tteba myslet na to, ze u specializovanych GPT nelze pfepinat model nebo vyuzivat specialni
funkce, konkrétné del§i ptemysleni (Think longer), hluboky vyzkum, tvorbu obrazki,

prohliZeni webu nebo vyuzivani pracovni plochy.

4.10 Prace v Unity Editoru — struktura hry

Pro piehlednost se v této podkapitole nachdzi shrnuti struktury hry, a to konkrétné
jednotlivych scén, objektll v ni obsaZenych a také vytvorenych skriptli vcetné stru¢ného

popisu jejich funkcionality.

4.10.1 Scéna hlavniho menu

V této scéné se nachazi objekt MenuController, jehoz soucasti je skript MenuManager, ktery
ma na starosti obsluhu uZivatelského rozhrani hlavniho menu, konkrétné pfechody mezi
scénami a ukonceni hry. Dal§im objektem je MusicManager se stejnojmennym skriptem, u
kterého je nastaven parametr DontDestroyOnLoad, coz zpusobi, ze béhem prechodu mezi
scénami nebude odstranén. Je to z toho dlivodu, Ze tento objekt mé na starosti piehravani
hudby v celé hie. Tento skript piehrava, zastavuje ¢i meéni skladby, které jsou mu

poskytovany zvenci.

Déle je zde objekt, ktery zprostfedkovava pozadi, a také objekt MusicStarter se

skriptem, ktery ptes MusicManager spousti hudbu hlavniho menu.
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4.10.2 Scéna instrukei

V této scéné jsou prvky Ul zobrazujici navod ke hie a tlacitko pro navrat zpét do menu. Opét
je zde objekt pro pozadi a MenuController, ktery ma na starosti prechod zpét do hlavniho

menu.

4.10.3 Bojova scéna

V bojové scéné se nachazi opét uzivatelské rozhrani a objekt pro zobrazovani pozadi.
Uzivatelské rozhrani je zde komplexnéjsi — obsahuje 5 paneli, konkrétné panel pro
zobrazovani zdravi hraci, zdravi neptatel, aktualni viny a tlacitek pro vybér akce. Panel pro
konec bitvy obsahuje text s vysledkem bitvy a tlacitko pro navrat do menu. Je v zékladu
neviditelny a zobrazi se az po ukonceni bitvy. Pfes uzivatelské rozhrani probihd i vybér
nepratele, a to skrze tlacitka, kterd se dynamicky drzi u objektd neptatel, a to pomoci skriptu

UlFollowTarget. Je zde 1 prvek, jenz ozna€uje hra¢skou postavu, ktera je pravé na fad¢.

Pro zobrazovani textu poskozeni a obrany slouzi StatusTextManager, ktery vyzaduje
referenci na Canvas uzivatelského rozhrani a prefab stavového textu, aby mohl béhem bitvy

dynamicky zobrazovat informace.

Velmi rozsahlym a podstatnym objektem je BattleManager se stejnojmennym
skriptem, ktery ma na starosti celkovy priibéh bitvy. Vstupem jsou reference na jednotlivé
zvukové efekty souvisejici s bitvou (vyhra, prohra atd.), reference na StatusTextManager

nebo také reference na Ul prvky, jejichz obsluhu zajist'uje.

Dale se zde nastavuji data ohledné vytvareni hract a neptratel — konkrétné jde o pozici,
na které se maji objevit, vrstvu, na které se ma vykreslit jejich obrazek, a také propojeni

jednotlivych Ul prvki s ptislusSnymi objekty.

Dalsim vstupem do BattleManageru je seznam prefabii hra¢skych postav, ze které¢ho
se postavy nacitaji po zacatku hry, a také sekce Areas. Zde je mozné ptidavat do hry dalsi
oblasti, pfiCemz kazdd mé své pozadi, hudbu, hlasitost hudby, ndzev a seznam prefabl
neptatel, ze kterych jsou pied zacatkem viny ndhodné vybirdni s ptfihlédnutim na jejich
atribut Initiative.

Prefab projektilu je slozen zkomponenty Sprite Renderer pro vykreslovani jeho

obrazku, Audio Source pro piehravani zvuku a skriptu Projectile, ktery se stard o piehravani

zvuku projektilu (vystieleni, nikoliv zasah), pohyb projektilu smérem k cili a informovani,
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ze projektil zasdhl cil. V Inspektoru je mozné vkladat reference na jednotlivé zvuky

projektilu a také ménit jeho rychlost.

Prefab postavy je slozen opét ze Sprite Rendereru, z komponenty Animator (pro
obsluhu animaci) a ze tech skriptii. Skript Sprite Flash zajisStuje blikéni postavy po utrzeni
poskozeni, pfi¢emz barvu, délku a pocet blikdni lze nastavit v Inspektoru. Skript
CharacterShadow pak obsluhuje vykreslovani stinu pod postavou a je mozné nastavit

obrazek stinu a jeho pozici.

Poslednim skriptem je bud’to PlayerCharacter, nebo EnemyCharacter (podle typu
postavy — hra¢ nebo neptitel). Oba skripty dédi ze skriptu BaseCharacter, ktery obsluhuje
zpracovani a nastaveni atributl postavy (zZivoty, utok apod. na zakladé¢ hodnot ze
ScriptableObjectu jménem BaseStats), odeCteni zivotl pii poSkozeni postavy, smrt,
spousténi animaci a zpracovani jednotlivych typl utoku. Odvozené tiidy pak zajiSt'uji
zpracovani atributli specifickych pro dany typ postavy (BaseStats ma také odvozené tiidy,

konkrétné PlayerStats a EnemyStats).

V Inspektoru je nutné vlozit referenci na prefab projektilu (pokud postava Gitoci pomoci
projektilt), ptislusny PlayerStats nebo EnemyStats objekt a zvuky pro utok (pokud postava
nepouziva projektily). Projektily v souCasné dobé¢ také vyzaduji, aby potomkem objektu
postavy byl objekt ProjectileSpawnPoint, jehoz pozici vyuzije pro ur€eni mista, na kterém

se ma projektil po vystieleni objevit.

4.11 Prace v Unity Editoru — skladani ¢asti dohromady

Po vytvoteni vSech prvka hry bylo nutné vSe poskladat v Unity tak, aby hra fungovala.
VétSina prace jiz byla provedena béhem psani kodu, jelikoz Unity umoziuje v kodu
zptistupnit proménné zvenku a tim umoznit vkladani referenci piimo do Inspectoru.
Jednotlivé obrazky, zvukové soubory apod. pak bylo mozné pietdhnout do piislusnych

kolonek. Existovaly vSak i1 dalsi zélezitosti, které bylo nutné v Unity zafidit.

Jednou znich bylo zpracovani obrazkti — konkrétné §lo o tvorbu animaci, jejich
nastaveni a poskladani tak, aby vypadaly dobfe. Poté bylo nutné postavam pfiradit ptislusné
projektily (pokud jejich utoky né€jaké vyzadovaly), nastavit Eventy tak, aby byly projektily
vystieleny ve spravné chvili, a z hotového vysledku vytvoftit prefab. Dale bylo potieba

vytvofit jednotlivé scény a piidat je do Build Settings ve spravném potadi, a také bylo nutné
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poskladat uzivatelské rozhrani tak, aby bylo pokud mozno piehledné a jednoduse pouzitelné

1 pii zméné velikosti okna hry.

Tvorba animaci probihala tak, ze byl u vlozené¢ho obrazku ve slozce Sprites rozkliknut
seznam snimkul (Sipkou na pravé stran¢ obrazku), vSechny byly oznaceny a vlozeny do
scény, ¢imz se automaticky otevielo okno ukladdni nové animace. Po pojmenovani animace
a jejim ulozeni do slozky Animations bylo mozné prehravat a ménit animaci pfechodem do
zalozky Animation ve spodnim okné. Pfedtim bylo nutné nastavit pozici a parametr Order
in Layer tak, aby byla postava dobie vidét a nebyla skryta za pozadim. Jednotlivé snimky

animace bylo mozné piesouvat nebo kopirovat tak, aby trvaly déle.

Animace byly rozdéleny na idle (statickou pézu v klidu) a utok. Idle animace byla
vytvofena zvolenim moznosti Create New Clip, uloZzenim animace a pfesunutim statické

p6zy z animace utoku do nové¢ vytvofené animace.

Edit Assets GameObject Component Ser Jobs  Window  Help

Obrazek 88 Tvorba animace v Unity

(zdroj: viastni)

Po vytvofeni animace bylo mozné postavu smazat, protoze nastal ¢as na vytvoireni
prefabu pro danou postavu. Nejdiiv byl vytvofen prazdny objekt (kliknutim pravym
tlac¢itkem mysi v Hierarchii a zvolenim Create Empty), ktery bylo potieba pojmenovat. Poté
byly do objektu vlozeny komponenty Sprite Renderer, Animator a 3 skripty vytvoiené
behem faze programovani, tedy PlayerCharacter nebo EnemyCharacter (podle toho, jestli

se jedna o hrac¢skou postavu nebo neptitele), CharacterShadow a SpriteFlash. Pro stanoveni



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 147

uvodnich hodnot atributd bylo nutné vytvofit nové PlayerStats nebo EnemyStats (vytvoteny
ScriptableObject), nastavit hodnoty a pfifadit vytvofeny soubor s atributy do ptislusného

pole. Pokud se jednalo o postavu bez projektilti, bylo nutné nastavit zvukové efekty utoku.

Do pole Sprite byl ptetazen importovany obrdzek, Animator pak vyzadoval tzv.
Controller, tedy prvek, ktery mé na starosti prubéh animaci (jak na sebe navazuji, jak dlouho
trva prechod mezi nimi apod.). Pro tyto prvky byla vytvoiena slozka AnimatorControllers,
kde byl opét kliknutim pravym tlacitkem mysi a zvolenim Animator Controller vytvoren
novy Controller. Ten byl pak pietazen do ptfislusného pole v komponenté Animator a poté

se dvojklikem na tento soubor pieslo do okna Animator (v prostiedni ¢asti obrazovky).

Do okna Animator pak bylo nutné vlozit obé animace (nejdiiv idle, protoze se
automaticky spoji se vstupem do animace, pak utok), pravym kliknutim na id/e animaci a
zvolenim Make Tranmsition pak byla propojena s itokem, a to samé bylo provedeno i
opa¢nym smérem. Kliknutim na ptechod smérem k utoku se v Inspectoru zobrazily nékteré
moznosti. Pro Gcely této prace byl odskrtnut parametr Has Exit Time a Transition Duration
(doba trvani pfechodu) bylo nastaveno na 0. Ve zpétném prechodu byl Exit Time nastaven
na 1 a doba trvani opét na 0. Dale bylo v zdloZce Parameters nutné vytvofit tzv. Trigger,
tedy spousté¢ dané animace, v tomto piipadé pojmenovany Attack. V poli Conditions

(podminky) byl pro pfechod do ttoku pak zvolen prave tento Trigger.

Obrazek 89 Nastaveni pirechodl animaci v Unity

(zdroj: viastni)
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Aby byl projektil vypustén ve spravny ¢as, bylo nutné piejit zpét do zdlozky Animation
a v animaci utoku zvolit snimek, ve kterém ma byt projektil vystielen. Kliknutim na moznost
Add event (vertikalni Cara se symbolem +) byla pfiddna nova udélost, v tomto piipadé
obsluhovand metodou SpawnProjectile (postavy bez projektilu maji metody
HandleAttackSounds pro zacatek a MeleeAttackHit pro konec utoku). Do pole Function je

nutné napsat nazev metody ptesné tak, jak je uveden ve skriptu, ze kterého se bude volat.

Pro urceni pozice, ze které projektil vyleti, je v souCasném nastaveni hry nutné do
objektu postavy vlozit dalsi objekt jménem ProjectileSpawnPoint, jehoz pozice bude
zaroven uvodni pozici projektilu. Nakonec bylo nutné do piislusnych poli ptfesunout
jednotlivé soucasti a nastavit jejich hodnoty (prefab projektilu, obrazek stinu pod postavou,
pozice stinu a ScriptableObject s hodnotami atributii postavy) a hotovy objekt pesunout do

slozky Prefabs a podslozky dle typu postavy.

Vytvateni projektili bylo o néco jednodussi — do prazdného objektu bylo tieba vlozit
komponenty SpriteRenderer (kam byl vlozen obrazek projektilu, pficemz Order in Layer
bylo nutné nastavit alesponl na 5, aby byl projektil stale vidét), Projectile skript (ve kterém
bylo potfeba nastavit odpovidajici zvukové soubory a rychlost projektilu) a Audio Source,

kde se odskrtlo PlayOnAwake.
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ZAVER

Demonstrac¢ni hra by mohla byt propracovangjsi, ale i pfesto poskytuje nahled na soucasné
moznosti vyuziti nastroji umelé inteligence pro tcely tvorby her. Nékteré nastroje jsou na
urovni, kdy kvalitni vystup pouzitelny v komerénim produktu dokéze vygenerovat prakticky
kazdy (napf. nastroje pro tvorbu hudby), jiné jsou schopné vytvoftit velmi kvalitni vysledky,
ale vyzaduji hlubsi porozuméni technikam, parametrim a zplisobu prace s nimi (napi.
nastroje pro tvorbu obrazkili) a nckteré jesté nejsou na dostateCné vysoké Urovni (napf.
nastroje pro tvorbu animaci). Uméld inteligence jesté nedokdze zcela nahradit lidské
specialisty, jejichz prace je ve vétSing piipadu stale o Groven nebo i nékolik Grovni vyse.
Nicméné plati, Ze uz v dneS$ni dobé je mozné vytvofit relativné dobfe a profesiondlné
vypadajici hru vyhradn€ pomoci umé¢l¢ inteligence, a také Ze v budoucnu se budou jednotlivé

nastroje zdokonalovat a cely proces bude postupem casu jednodussi.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al Artificial intelligence (uméla inteligence)

GPT Generative Pre-trained Transformer (generativni predtrénovany transformator)
RPG Role-Playing Game (hra na hrdiny)

GDD Game Design Document (dokument herniho designu)
PC  Personal Computer (osobni pocitac)

DLC Downloadable Content (stdhnutelny obsah)

Ul User Interface (uzivatelské rozhrani)

LoRA Low-Rank Adaptation

VAE Variational Autoencoder

CFG Classifier-Free Guidance

GPU Graphics Processing Unit (graficky procesor)

MAU Monthly Active Users (mé&si¢ni aktivni uzivatelé)
API  Application Programming Interface

PBR Physically Based Rendering, (fyzikalné zaloZzené vykreslovani)
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha P I:  prilohy.zip



PRILOHA P I: PRILOHY.ZIP

Soubor je strukturovan nasledujicim zpiisobem:

3DModely — ukazkové 3D modely vytvorené pomoci Al

Animace — video animace vytvorené pomoci Al

Build — sestavena, spustitelnd verze hry

Hudba — vsechny soubory souvisejici s tvorbou hudby pro ucely ukézkové hry,
piipadné¢ skladby demonstrujici urcité vlastnosti nastrojii nebo jejich porovnani.

Konverzace — plné znéni vSech konverzaci s chatboty, které byly vyuzity v praktické
casti prace (krom¢ konverzace s ChatGPT zamétené na doplnéni detailt o vygenerovanych
postavach a vygenerovani vedlejSich neptatel). Slozka ChatGPT obsahuje slozku
Univerzalni pro univerzalni chat, UnityCSharpGod pro specializované GPT Unity C# God

a Obrazky pro chaty spojené s tvorbou obrazki.

Obrazky — vsechny prilohy, které souvisi s generovanim obrazkut. Slozka je rozd€lena

na 4 podslozky:

- OstatniNepratele — parametry, prompty a dil¢i obrazky pro tvorbu nepratel

(kromé postavy Keldora)

- Postavy — pftilohy souvisejici s generovanim postav. Jedna se o vstupni
obrazky (napf. ukdzka masky/kresby, ktera byla pouzita v daném kroku),
vystupni obrazky (vysledky generovani v daném kroku) a textové soubory

s parametry a prompty pro dany krok.
- Pozadi — parametry, prompty a dil¢i obrazky souvisejici s tvorbou pozadi

- Ukazky — obrazky souvisejici s n€kterymi zélezitostmi uvedenymi v textu

prace (napt. demonstrace rozdilu v promptech)
PribehPostavy — vSechny vstupy a vystupy, pfipadné konverzace spojené
s generovanim piibéhu a postav. Kazdy vyuzity néstroj ma svoji podslozku s nazvem

nastroje.
Projekt — projekt v Unity se samotnou hrou. Obsahuje zdrojové kédy, assety apod.

VyhledavaniZdroju — plné znéni vSech konverzaci s chatbotem Perplexity, ktery byl

vyuZit pro ucely vyhledavani zdrojl, ze kterych tato prace cerpala



ZvukoveEfekty — obsahuje upravené i ptivodni (neupravené) verze zvukovych efekti
pouzitych ve hie. Obsahuje také porovnani vystupll nastroji. Slozka je rozdé€lena na 5

podslozek:
- Elevenlabs — demonstrace urcitych vlastnosti nastroje Elevenlabs

- Ostatni — zvukové efekty vyuzité ve hie, které nesouviseji s postavami nebo
projektily

- OstatniNepratele — parametry, prompty a dil¢i zvuky pro tvorbu vedlejSich
nepratel

- Porovnani — rizné vystupy ndstroju pro jejich porovnani

- Postavy — obsahuje slozky jednotlivych postav, ve kterych jsou originalni
verze jejich zvukovych efekth (pfevdzné jsou to efekty pro jejich

zbrané/projektily)



