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Chovani

Jako chovani se da oznacit cely soubor Cinnosti i jevi:

e dialogy postavy

zména lokace / Pohyb postav

jejich aktudlni ¢innost (animace)

obleceni
® reakce na prostredi
® atd.
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Chovani - Dialog

Dialog je po vzhledu ta nejpfimocarejsi charakterizace (chovani)

postavy.
e dialogy postavy (P8)
® zména lokace / pohyb postav
[ ]

jejich aktudlni ¢innost (animace)

obleceni
® reakce na prostredi
® atd.



Chovani postav
0000000000000 0

Chovani - Lokace

s

Byt se to mize zdat trividlni, mize umisténi postavy hodné Fict.

Pozice postavy je neocekavana (farméf v lese)

Pozice postavy néco naznaluje (lovec v zdmeckém lese)

Ocekavana zména (kostel v nedéli)
® Neocekavani zména (goblin za méstem)
® atd.

V dobrém navrhu lze za kaZzdou neocekavanou zménou \schovat”
pribéh. K tomu, aby néco bylo neocekavané, je vsak potfeba
nejdfive vybudovat \rutinu”.

Ve Spatném navrhu jsou neocekdvané zmény projevy chyb.
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Chovani - Lokace

Byt se miize zdat trividlni, miZe umisténi postavy hodné Fict:
® Farmar v lese - Co tam schovava? Kam sel?
® | ovec v zdmeckém lese - Pytlaci? Kolik da za mlceni?
® Kostel v nedéli - Jsou pak domy prazdné a nehlidané?
® Goblin za méstem - Chysta tlupa néco? Vyhnal ho kmen?
® atd.

V dobrém navrhu lze za kaZzdou neocekavanou zménou \schovat”
pribéh. K tomu, aby néco bylo neocekavané, je vsak potfeba
nejdfive vybudovat \rutinu”.

Ve Spatném navrhu jsou neocekdvané zmény projevy chyb.
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Chovani - Lokace

Byt se mize zdat trividlni, mize umisténi postavy hodné F¥ict.
e Kazda postava méa néjaké \typické” misto (mista) vyskytu
® Prace, domov (dim, jeskyné, atp.)

e Zakladni a minimalisticka je zména lokace v noci a ve dne

® Chytré urceni mist vyskytu a doby cesty mezi nimi vytvar
dojem Zivota

® | minimalni randomizace pfi velkém poctu postav staci

V dobrém navrhu Ize za kazdou neocekdvanou zménou \schovat”
pribéh. K tomu, aby néco bylo neolekavané, je vsak potfeba
nejdfive vybudovat \rutinu”.

Ve Spatném navrhu jsou neocekavané zmény projevy chyb.
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Chovani - &innosti

Cinnost, respektive to, co postava déla (a Ze néco déld) by mélo
byt néjak indikovano.

dialogy postavy

zména lokace / pohyb postav

jejich aktualni cinnost

obleceni
® reakce na prostredi
® atd.



Chovani postav
000000e0000000

Chovani - &innosti

Cinnost, respektive to, co postava déla (a Ze néco déla) by mélo
byt néjak indikovano

Vizudlné nejjasnéjSim indikatorem cCinnosti je animace dané
postavy.

® Animace zacinaji a konci ve stejném neutralnim stavu, nebo
jsou vytvoreny prechody

® Animace miZe byt v zdsadé velmi obdobn3 a lisici se jen
lokacf, ¢i nastrojem
e Zakladnfi Cinnosti je pohyb!
e Dalsi ¢astou &innosti je dialog (jak ho vizualizovat?)
® atd.
Pro Gclely semestralni prace je jasné, nemusi byt namapovany vsechny

animace. | v takovém pripadé, by ale néjak mélo byt patrné ze se néco
déje.
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Chovani - &innosti

Cinnost, respektive to, co postava déla (a Ze néco déla) by mélo
byt néjak indikovano

Vizudlné nejjasnéjSim indikatorem cCinnosti je animace dané
postavy.

® Animace zacinaji a konci ve stejném neutralnim stavu, nebo
jsou vytvoreny prechody

® Animace miZe byt v zdsadé velmi obdobn3 a lisici se jen
lokacf, ¢i nastrojem

Zakladni Cinnosti je pehyb idle animace!
¢ Dalsi Castou Cinnosti je dialog (jak ho vizualizovat?)
® atd.

Pro Gclely semestralni prace je jasné, nemusi byt namapovany vsechny
animace. | v takovém pripadé, by ale néjak mélo byt patrné ze se néco
déje.
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Chovani - &innosti

Vizualizovat Cinnost bez vizualizace Cinnosti Ize napriklad textem
postavy, néjakym indikatorem, ikonou, popiskem, atp. Metodu je
pritom vhodné volit i podle tématu - napf. v surrealisticky, Ci
komicky zalozené hte projde stojici délnik stézujici si na to jak
strasné moc ma prace, i kdyz bude jen stat a ani se nehne.
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Priklad

‘lngktkky'
“markedngovy? [ manazér
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Chovani - Obleceni

Trividlni ukazkou toho, Ze postava reaguje na svoje okoli je
pripadné zména obledeni (denni doba, pocasi).

dialogy postavy

zména lokace / Pohyb postav

jejich aktudlni ¢innost (animace)
® obleceni

® reakce na prostredi

® atd.
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Chovani - Obleceni

Trividlni ukazkou toho, ze postava reaguje na svoje okoli je
pfipadné zména obleceni.

Je samoziejmé kontraproduktivni ménit kompletné a chaoticky
obleéeni postav, zvlast, pokud nejdou jinak rozeznat podle
néjakého dominantniho rysu (naptiklad konkrétni postava drzi v
ruce asparagus).

Zména, mize byt i v zadsadé drobna a presto mit velky vliv -
napriklad slunecni bryle v poledne, klobouk v desti, zrezla zbroj,
nebo pracovni rukavice.
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Chovani - Reakce

Klicovou soucasti chovani postavy je to jak reaguje na okolni
situace (a jestli vibec).

dialogy postavy

zména lokace / pohyb postav

jejich aktudlni ¢innost (animace)

obleceni
® reakce na prostredi
® atd.
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Chovani - Reakce

Kli¢ovou soucasti chovani postavy je to, jak reaguje na okolnfi
situace (a jestli viibec).

At uz postava déla co déla, méla by (pokud je to vnimava NPC)
reagovat na to, co se déje v jejim okoli - komentafem, zménou
¢innosti, Gtékem pred pozarem, schovani se pred destém, néjak.

Tim, ze postavy reaguji na okoli prestava byt ze svéta mnoho
miniaturnich mikrovesmir, ale stava se jednim velkym svétem.
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Formalizace

PYedchozi text je sice pékny (je?), obsahuje spoustu zajimavych
(snad?) informaci, pro pteneseni do virtudlniho svéte je vsak
zapotrebi jej néjak konkrétnéji formalizovat.

Reknéme, ze to, co aktudlné postava déla, co provadi, i to jak
zrovna reaguje je stav.
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Formalizace

Reknéme, ze to, co aktudlné postava déla, co provadi, i to jak
zrovna reaguje je stav:

® spanek

® pohyb nékam

rychly pohyb nékam
® skok
® prace

® panika

dialog

® je zranén

mrtev, atd.
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Formalizace

Vycet vztahl by mél byt pro dany svét/hru a typ postav kompletni,
byt je jasné, ze nemusi kazdad postava vyuzit vSechny, teoreticky
tak tomu byt mize (KC:D).

® spanek

® pohyb nékam

® rychly pohyb nékam
® skok

® prace

® panika

® dialog

® je zranén

mrtev, atd.



Stavy
[ee]e] lelelele]

Formalizace

Miizeme bezpeéné stavy prohlasit za stavy (uzly) stavového
automatu.Vysledny automat pak bude charakterizovat chovani
urcité postavy.

® Spici postava

® pohyb nékam

® rychly pohyb nékam
® skok

® prace

® panika

® dialog

® je zranén

mrtev, atd.
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Vraci se domu

Dogel domu Pokécel strom

Opracovava Kéci strom

Dokonc¢il opracovani Odnesl dfevo

Nese dfevo na trh

P - e ey o um
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Kdy se postava vzbudi? Bude to vZdy ve stejnou dobu? Je tfeba
animovat jeji spanek? Co kdyz po cesté nékoho potka? Jak rychle
pljde z prace a jak rychle do ni?



Stavy

0000000

Kdy se postava vzbudi? Bude to vzdy ve stejnou dobu? Je tfeba
animovat jeji spanek? Co kdyz po cesté nékoho potka? Jak rychle
pljde z prace a jak rychle do ni?

V sobotu se nepracuje!
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Kdy se postava vzbudi? Bude to vzdy ve stejnou dobu? Je tfeba
animovat jeji spanek? Co kdyz po cesté nékoho potka? Jak rychle
pujde z prace a jak rychle do ni?

V nedéli uz vibec nel
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Prechody

Jednotlivé stavy mezi sebou mohou prechazet jak naprosto
prirozené:
® postava jde ke stromu, dojde ke stromu a zacne pracovat,
® lezi, vzbudi se vzdy v 20:00 a vstane,
® atp.
nebo naopak dlsledkem vnéjsich vlivii
® v ndhodny Cas zacne prset
® priblizi se avatar
® nékdo postavu probodne
® v okoli zacne horet

Vytvorenim prirozeného cyklu a reakci na véjsi vlivy ziska postava
chovani, néco, co bude v naprosté vétsiné do nekonecna opakovat
a spoluvytvaret prostredi virtualniho svéta.
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Prechody

Nestandardni situace jsou to, co déld postavy a déj ve svéte
zajimavym.
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Prechody

Nestandardni situace jsou to, co délad postavy a déj ve svéte
zajimavym.

Postavy norméalné chodi po mésté, ale obcas se zastavi a zaCnou se
vybavovat o tom, jak jejich manzelky skvéle hackuji.
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Formalizace

Nestandardni situace a tedy plan \reakce na cokoli” sice zajisti,
aby se postava v priibéhu pozaru nezacala v klidu vybavovat s
hraéem jako by se nechumelilo, ale poskytuje také obrovsky prostor
k tomu, aby néjakd kombinace akce a stavu unikla, nebo nebyla
zpracovana spravneé.

Aparét graft (pocty uzld, pocty hran) dava jisté moznosti, jak
kontrolovat validnost vyslednych grafii chovani.

Pokud vSechny stavy prohlasime za soucast mnoziny S a vSechny
mozné akce za soucast mnoziny A, pak hrany indukujici reakci
postavy na akci vytvari Gplny bipartitni graf.

Se v8emi hranami je tfeba pocitat. Bud je vyfesit, nebo zajistit,
aby nenastaly.
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Formalizace

Aparét graft (poclty uzld, pocty hran) dava jisté moznosti, jak
kontrolovat validnost vyslednych grafi chovani.

Pokud vSechny stavy prohlasime za soucast mnoziny S a vSechny
mozné akce za soucast mnoziny A, pak hrany indukujici reakci
postavy na akci vytvari Gplny bipartitni graf.

V mnoziné uzld S pak pozadujeme existenci néjaké uzavrené, ne
nutné eulerovské kruznice délky alespon dva.
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Prechody

Postavu pak charakterizuje to, jaké stavy ji vybereme jako
prirozené. Mezi témi se bude postava pohybovat, pokud nenastane
néjaka vnéjsi specifickd okolnost (napt. nékdo ji zapali).

Prechody tedy mohou byt jak disledky jinych akci, mohou byt
nastavené na konkrétni ¢as, nemusi pfitom jit jen o akce
smérované primo na ni, ale i na objekty v okoli.


https://youtu.be/SWwToakUCs0

Prechody
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Prechody

Prechody tedy mohou byt jak dlsledky jinych akci, mohou byt
nastavené na konkrétni ¢as, nemusi pfitom jit jen o akce
smérované pfimo na ni, ale i na objekty v okoli.

{ THIS IS FINe.
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Prechody

Rekneme, Ye to, co aktuln& postava déla, co provadi, i to jak
zrovna reaguje je stav.

Vv

prechody.

Konkrétnimi hodnotami - kdy postava zpanikafii, jesli bude bojovat,
nebo utee atp. se zabyvd mechanika (P9).
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Spatné nastaveni jednotlivych prechodii vede k mnoha a a mnoha
zajimavym situacim. link


https://www.youtube.com/watch?v=jFswBl5dgBY&ab_channel=GameSprout

Fuzzy
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Fuzzy logika - short intro

Pro potteby her Ize s vyhodou upotrebit vlastnosti fuzzy logigy
[GP96, GP94].

Fuzzy logika je vicehodnotova logika charakterizovana tim, ze
operuje nikoli s jen s konkrétnimi (bindrnimi) stavy, ale i s
prechody mezi nimi.

Ptirozené tak reprezentuje stavy, které nemusi byt presné
rozpoznatelné, resp. ohranic¢ené na néjaké ose vyznamnosti. Fuzzy
logika tak umoziiuje reprezentovat i vagnost prirozené teci[P112] a
neurcitost, stejné jako pro redlny svét ne vzdy prFirozené chovani pri
\ostrém" prechodu logickych stavi.
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Fuzzy logika - short intro

studena tepla hork&a

teplota =
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Fuzzy logika - short intro

Melee  Projectile Out ofrange
/ L

4

Range

Near
death  Crivcal  Serlous Minor Uninjpred
. / ¥ ¥ v ’
4
00
Health
Winp  Eay  Moderate Hard
) / 2

trapézoidy jsou nejéastéjsi z divodu jednoduchosti, pouzivaji se ale i sigmoidy
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Fuzzy logika - short intro

Od roku 1996, kdy se fuzzy logika zacala v hernim primyslu
pouzivat jeji pouziti stoupa, udava se jako jedna z nejobecnéjsich a

vevs

Zakladni vyhoda v v pfipadé rozhodovaciho procesu NPC (vybér
zbrané, pouziti zbrané, zména stavu, ..). jeji zapojeni do Al je
nejen prirozené, ale zlepSuje dojem z hry [Acampora2010] a
chovani NPC.

Vyuziti funkci fuzzy logiky jako responznich k¥ivek pro rozhodovaci
logiku je pfirozené a jednoduse definované.
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Fuzzy logika - short intro

Al bez Fuzzy logiky mize (diky FSM) jednoduse uréit co se mé
délat (spatfi nepfitele - zméni stav na utikat).

Dodatecné parametry (s jakou pravdépodobnosti, jak rychle, atp.)
je mozné spoditat ale jsou mimo zakladni logiku FSM, tedy jen
jako nadstavba.

Fuzzy logika toto feSi pfirozené bez nutnosti systém rozsifovat o
néjakou mechanickou nadstavbu.

Jednou mechanikou se tedy Fesi nejen co se ma dit (dalsi stav) ale i
jestli se to ma dit.
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Intuitivné

Vstup: mnozstvi stieliva
® malo munice: utec!
® hodne munice: (toc!
® jinak: bojuj defenzivné
Vstup: mnozstvi zdravi
® malo zdravi: utec!
® hodne zdravi: Gtoc!

® jinak: bojuj defenzivné
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Intuitivné

DetermineAction()

if (health < 10)

N\ N if (ammo < 5) return ESCAPE
NN\ if (ammo >= 5 \&\& ammo < 20) return CAUTIOUS
AN else return NORMAL

else if(health >= 10 \&\& health < 20)

N\ if (ammo < 5) return CAUTIOUS

N\ if (ammo >= 5 \&\& ammo < 20) return NORMAL

\ \ \ - N ArmIrm A 7NT>
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Intiutivné

Co kdyz chceme pridat dalsi proménou? Co kdyz jich pridame vic?
® pocet nepratel
® (inava
® agresivita
® vhodné / nevhodné prostredi

® atd.
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Intuitivne+: input system

AMMOeye] = AMIMO/MAT gyrmeo - 100 (1)
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Intuitivne+

Vstup: mnozstvi nepratel
® malo nepratel: Gtoc!
® stredné nepratel: bran se!
® hodné nepratel: utec!
skala je opacna!
® hodné nepratel: utec!
® stredné nepratel: bran se!

® malo nepratel: Gtoc!
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komplexni priklad

Pro vytvoreni slozitéjSiho konanfi se typicky urluje, jestli je aktualni
stav pozitivni (desirable) nebo ne.

i f Undesirable Desirable VeryDesirable

0 T I 1 I I 1 | Mo
0 50 100

Desirability
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komplexni priklad

Prvni proménné: vzdalenost.

Close Medium Far

Distance to Target
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komplexni priklad

Druha proménna: munice.

Ammo Status
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komplexni priklad

Namapovat kombinace proménnych na vysledek.

Rule 1. IF Target_Far AND Ammo_Loads THEN Desirable

Rule 2. IF Target_Far AND Ammo_Okay THEN Undesirable
Rule 3. IF Target_Far AND Ammo_Low THEN Undesirable

Rule 4. IF Target_Medium AND Ammo_Loads THEN VeryDesirable
Rule 5. IF Target_Medium AND Ammo_Okay THEN VeryDesirable
Rule 6. IF Target_Medium AND Ammo_Low THEN Desirable

Rule 7. (_Close AND Ammo_Loads THEN Undesirable
Rule 8. IF Target_Close AND Ammo_Okay THEN Undesirable
Rule 9. IF Target Close AND Ammo Low THEN Undesirable
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komplexni priklad

® Pro kazdé pravidlo
@ spocti DoM
@® vypocltéte odvozeny mezivysledek na zakladé DoM

® spocti vsechny kombinované vysledky

© deffuzifikuj skombinovené vysledky
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komplexni priklad

Pro vSechny pravidla uréi DoM jako jejich min.
AR N

1

Distance to Target Ammo Status
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komplexni priklad

Mezivysledek v tabulce.

Target_Close Target Medium Target_Far

% Undesirable Desirable Undesirable
g 0 02 02

E

<

- Undesirable VeryDedirable Unedesirabile
=

o

¢ 0 0.67 0.33
E

<

<] Undesirable WeryDesirable Desirable
3

o 0 0 0

E

E

<

Pouzij tyto hodnoty primo, nebo urci hodnoty desireability.
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komplexni priklad

Tabulka Fika jak moc plati ktera zakladni hodnota desireability.
Nyni uprav kfivky téchto hodnot.

e

Desirability (consequent) Desirabllity finferred conclusion)
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komplexni priklad

Metod vyhodnoceni vysledku je mnoho.
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komplexni priklad

14

Mean of maximum.

Mean = (66+100)/2 = 83

66 100
'
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Centroid

Odhad ze vzorku. Séitaji se jednotlivé hodnoty kFivek a hleda se
max.
1 _‘ Mean = (66+100)/2 =83

66 100
'
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komplexni priklad

Prdmér maxim.

> (reprezentativnhodnota - con fidence)
> (confidence)

hodnota =
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Fuzzy FSM - short intro

Hybridem a pokusem vyuZiti jak pfirozené definovaného Fuzzy
prechodu, tak jednodu$e organizovatelného FSM jsou (necekané)
Fuzzy FSM (FuSM).

Objekt se pak nachazi v néjakém stavu FuSM, definice jeho
prechodu do jiného stavu pak zavisi na responzni k¥ivce.
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responzni kiivky v Unity:
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/AnimationCurve.html
https://github.com /PacktPublishing/Unity-2017-Game-Al-
Programming-Third-Edition/tree/master/Chapter06



Fuzzy
000000000000 00000O0000000e0

FSM to FuSM

Pfevod je mozny na dvoji Grovni:
@ Fuzzy prechod: Namapovani prechodii mezi stavy pomoci
responzni krivky
® Fuzzy stav: FuSM se nachazi ve vice stavech soucasné s
uritou mirou vérohodnosti
Prvni ptipad je trivialni pro samotnou rozhodovaci mechaniku a
trividlné prevoditelny. Druhy pfipad je méné Castéjsi, presto dobre
pouzitelny pro abstraktngjsi stavy

link: fuzzylib


http://www.byond.com/developer/hub/Gazoot/fuzzy_lib

Fuzzy
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Fuzzy logika - short intro

Nevyhody
® postaveny na znalostni bazi
® Casté kontroly stavu a prechodu

® naroCnéjsi pro vétsi pocet agentl nez obycejné FSM
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Produkce

Produkce je zjevné primarné doménou her
ekonomicko-strategickych, nevyskytuje se vsak jen tam.

Budeme takto oznacovat v zasadé jakoukoli produkci ¢ehokoliv
obnovitelného, co Ize nasledné néjak herné vyuzit.

® obili rostouci na poli
® kokosy produkované palmou
® zajici a ptaci objevujici se po lese

® goblini generovani v jeskyni

hmyz lezouci z hnizda
Nové NPC
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Produkce

Klicové je nejen uréeni toho co se ma produkovat, ale predevsim
toho jaky je Gcel.

Tento Gcel pritom miZe byt jak naprosto zjevny, tak naopak skryty.

® Obili - je primarnim zdrojem potravy

Obili - jeho zpracovani se vénuje znaéné mnozstvi postav

Obilf - poskytuje otevieny prostor (scéna)

Obilf - lany obili maji i zajimavé vlastnosti (jsou hoflavé)

Obili - Mohou byt snadno zniceny (dést, pozar)

Obili - lany obili maji i hodnotu estetickou
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Produkce

Klicové je nejen uréeni toho co se ma produkovat, ale predevsim
toho jaky je Ucel.
Tento Gcel pfitom miize byt jak naprosto zjevny, tak naopak skryty.
e Kokosy - mohou byt zdrojem potravy
e Kokosy - je tfeba se k nim néjak dostat
® Kokosy - mohou byt i nastrojem k vyrobé
e Kokosy - maji zajimavé vlastnosti (padaji na hlavu)
e Kokosy - daji se vyuzit (lakadlo)

¢ Kokosy - daji se pouzit (munice)
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Produkce

Kli¢ové je nejen uréeni toho co se ma produkovat, ale predevsim
toho jaky je Ucel.

Tento Gcel pritom miZe byt jak naprosto zjevny, tak naopak skryty.
® Zajici - mohou byt zdrojem potravy
® 7Zajici - je treba je néjak ulovit
® Zajici - krom potravin produkuji i kizi

® Zajici - maji zajimavé vlastnosti (sméji se ze krovi)

Zajici - jde s nimi interagovat - lovit, stopovat

Zajici - daji se pouzit (Idkadlo pro divokou zvér)


https://youtu.be/z3BVMkpmC2M?t=22

Produkce
0000000000000 000000

Produkce

Klicové je nejen uréeni toho co se ma produkovat, ale predevsim
toho jaky je Gcel.

Tento Gcel pritom miZe byt jak naprosto zjevny, tak naopak skryty.

® ptaci - poskytuji zvukovou kulisu

® ptaci - Poskytuji vizualni zpestreni

® ptaci - maji hnizda s vejci
® ptaci - maji zajimavé vlastnosti (sojka praskacka)
® ptaci - maji zajimavé vlastnosti (straka zlodéjka)

® ptaci - jde s nimi interagovat - lovit, stfilet
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Produkce

Klicové je nejen uréeni toho co se ma produkovat, ale predevsim
toho jaky je ucel.

Tento Gcel pfitom miZe byt jak naprosto zjevny, tak naopak skryty.
® goblini - zakladni antagonistické postavy
® goblini - jejich "nekonecnd” produkce dava téma scéné
® goblini - maji sidla s poklady
® goblini - jejich vyskyt miize néco napovédét o pribéhu

® goblini - maji zajimavé vlastnosti (Samanismus, inteligence,
vzhled)

® goblini - jde s nimi interagovat - lovit, strilet, mluvit
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Produkce

Kli¢ové je nejen uréeni toho co se ma produkovat, ale predevsim
toho jaky je Ucel.

Tento Gcel pritom miZe byt jak naprosto zjevny, tak naopak skryty.
® hmyz - mohou byt zvukovou kulisou i nepfitelem
® hmyz - jejich vyskyt/zvuk méa jasnou konotaci
® hmyz - mohou byt zajimavou vyzvou (repelent)
® hmyz - jejich vyskyt miize néco napovédét o pribéhu
® hmyz - maji zajimavé vlastnosti (nejdou zabit mecem)

® hmyz - pfendseji nemoci (jez je tieba léCit)
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Produkce

Klicové je nejen uréeni toho co se ma produkovat, ale predevsim
toho jaky je ucel.

Tento Gcel pfitom miZe byt jak naprosto zjevny, tak naopak skryty.

e NPC - proménlivy poclet postav jako silnd zpétna vazba na
akce hrace

® NPC - osadnici ve "vycisténych” oblastech

® NPC - maji domy, majetek, poklady

® NPC - novy x stafi NPC - jiné dialogy

e NPC - maji zajimavé vlastnosti (nemusi se dopliiovat viibec)

® NPC - jde s nimi interagovat
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Produkce

Samotny postup produkce je podobny vytvareni chovani, jen v
tomto ptipadé mame vicero druhi uzli.

Obili —1] Mouka —| Chléb

Figure: Vyroba chleba
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Produkce

Samotny postup produkce je podobny vytvareni chovani, jen v
tomto ptipadé mame vicero druhi uzli.

Chovatel

zvitat

Krava, Kute—| Maso [ Zvife

Figure: Vyroba masa
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Produkce

Samotny postup produkce je podobny vytvareni chovani, jen v

Chovatel
zvirat

tomto ptipadé mame vicero druhi uzli.

Bavina |[—| Obleéeni — Kuze — Krava

Figure: Vyroba obleeni
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Produkce

Samotny postup produkce je podobny vytvareni chovani, jen v
tomto ptipadé mame vicero druhi uzli.

Hospodsky

Chmel — Sudpiva — Pivo

Figure: Vyroba piva
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Produkce

Samotny postup produkce je podobny vytvareni chovani, jen v
tomto pfipadé mame vicero druht uzld.

Chovatel
zvirat

Mléko [  Syr

Figure: Vyroba syru
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Produkce

Samotny postup produkce je podobny vytvareni chovani, jen v
tomto pfipadé mame vicero druht uzld.

Chovatel
zvirat

Bavlna ] Obleceni [— Kuze —1 Krava

Figure: Vyroba obleenf{
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Produkce

Jednotlive fetézce je chodne si néjak strukturalizovat, navazat na
sebe.

Kamenik Dievorubec

Farmér Chovatel zvifat

Figure: Vyroba syru
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Produkce

Zajimavé a realisticke situace nastanou, pokud se fetézec narusi a
nasleduje néjaka reakce:
® Pivovarnik je unesen, cena piva nejdfive zaCne stoupat, pak
dojde.
- to by mélo komentovat osazenstvo hospody i hospodsky
® Pole je obsazeno gobliny, farméafi jsou vyhanéni
- zastavi se produkce mlyna, pekare, pivovaru
® Reznik lezi doma s nemoci
- Chovateli se mnozi zvitectvo
- lovec ma vice a vice nezpracovaného masa, jeho cena klesa
(kazi se)
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Produkce

Zajimavé a realisticke situace nastanou, pokud se fetézec narusi a
nasleduje néjaka reakce:

Komplexni ekonomické systémy (napt. X3: Reunion, Parkan) jdou
pri venhodném nastwven{ limitd rozbit - znicenim celé produkce
jidla vyhladovit vesnicany, prodanim zasob surovin snizit jejich
cenu na minimum, nebo naopak velkym nakupem vyhnat vysoko
nad ramcem bézného prazovaciho cyklu (Skoupenim vseho zbozi
od chovatele/lovce vyZene cenu masa a mléka nad to, co si mohou
dovolit, lidi kupuji jen pecivo, jeho produkce nei dostatecnd a je
taky vykoupeno...). Systém se bud zotavi po dlouhé dobé (nikdo
nekupuje, cena se pomalu snizuje), nebo nasleduje deadlock
(vesmirné lodé nemohou bez paliva cestovat, vesni¢ani pomfou
hlady, ...)
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Produkce

Produkcni fetézec pak - podle tématu hry i podrobnosti zpracovani
- mize poskytnout dal$i akce (noSeni suroviny), ale - a to je pro
nas podstatnéjsi - zaminky k tomu aby se néco délo.
A to jiz standartné:

® mlyny melou, vypadaji krasné a farmafi jsou happy
nebo naopak

® mlyn nemele, sidli v ném Carod€j s krkavci a chce dalsiho ucné

aby mlyn zase mlel


https://youtu.be/naeZCLKqppY

Produkce
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Dotazy?
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Sigmoida

Sigmoida je funkce s typickym S-tvarem. Asi nejcastéjsim
predpisem je:
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M{ize ale jit i o hyperbolicky tangens, Gudermainnovi funkci,
arkustangens atp.
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