V dé¢jinach herniho primyslu je opravdu malé mnozstvi her, schopnych
nacitat obsah za béhu, natoz kdyz hry jsou s pribéhem a urcené pro jednoho
hrace. Tato prace poskytuje vzorovou implementaci obsahlé hry v Uneral
Engine, 3D modeli a dynamického soundtracku. Vystupem je dohratelny
celistvy pribéh probihajici v pét zanrové a dynamicky odlisnych trovnich.
Projekt zavadi rozhrani pro nac¢itani nového obsahu za béhu, systémy dialog,
cutscén, quick time event a objektové interakce. Spolu s tim jsou podrobné
feseny problémy a uskali pti tvorbé hry a grafiky v Unreal Engine 5.



